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RESUMEN 
El presente trabajo de investigación, está orientado a realizar una contribución 
en el área metodológica y didáctico para el área de Ciencia, Tecnología y 
Ambiente en la educación Básica Regular. 
El objetivo principal es determinar el nivel de desarrollo de las 
competencias del área de Ciencia, Tecnología y Ambiente al utilizar el Software 
Educativo en estudiantes del Segundo grado de colegios técnicos de Juliaca -  
2013, en particular, nuestra metodología propone aplicar al proceso de 
desarrollo de las competencias del área de Ciencia, Tecnología y Ambiente por 
medio del software educativo, teniendo en cuenta las diferentes etapas y 
metodologías didácticas virtuales que no se ha tenido en cuenta en las 
metodologías tradicionales. 
La metodología aplicada en la presente tesis es de carácter científico 
porque está basado en aplicaciones estadísticas utilizando una serie de 
instrumentos para la recolección de datos, estos instrumentos son las 
encuestas realizadas a los docentes del área de ciencia, tecnología y ambiente 
para determinar el grado de conocimiento de las aplicación del software 
educativo para mejorar las competencias en los estudiantes del segundo grado; 
tomados como muestra a las instituciones con variante técnica de la ciudad de 
Juliaca. 
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El contenido de la presente investigación tiene muchos procesos 
importantes como la elaboración y utilización del software educativo para elevar 
las competencias del área ciencia, tecnología y ambiente de la educación 
básica regular, al mismo tiempo concluimos que la mayoría de los docentes 
desconocen a cerca de la elaboración de programas educativos, pero, sin 
embargo los mismos si están deseosos de aplicar en las diferentes sesiones de 
aprendizaje que les corresponde. 
Palabra Clave: El software educativo, desarrollo de competencias.  
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ABSTRACT 
This thesis is aimed to make a contribution in the methodological area for 
design, development and evaluation of educational software for the area of 
Science, Technology and Environment in the Regular Basic Education. 
The main objective is to determine the level of development of skills in the 
area of Science, Technology and Environment to use educational software in 
the second grade students of technical colleges in Juliaca, in particular the 
proposed methodology is applicable to the development process of skills in the 
area of Science, Technology and Environment through the educational 
software, contemplating on the various methodological stages, pedagogical 
aspects of nature that are not taken into account in conventional methodologies. 
The methodology applied to this thesis is scientific because it is based on 
statistical applications using a number of instruments for data collection, these 
instruments are surveys of teachers area of science, technology and 
environment to determine the degree of knowledge of the application of 
educational software to improve skills in second graders; sampled institutions 
technically variant of Juliaca.  
The content of research includes important aspects of the great 
importance of the development and use of educational software to increase the 
powers of science, technology and environment of the regular basic education 
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area, while we conclude that most of the teachers we know to about the 
development of educational programs, but nevertheless the same if they are 
willing to apply different learning sessions they deserve. 
Keywords: Educational software, skills development 
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INTRODUCCIÓN 
En la presente Tesis planteamos metodologías para los maestros y 
estudiantes; para realizar diseños de programas, desarrollarlos como prueba,  y 
finalmente realizar una evaluación sobre el funcionamiento del software 
educativo. 
Esta metodología fundamenta con la integración de dos aspectos 
fundamentales  del conocimiento que son apócrifamente diferentes: por una 
parte el diseño de programa computacional y por otro lado los fundamentos 
teóricos del proceso de aprendizaje moderno, que se unen para la creación de 
un aplicativo final que es el software educativo. 
Nuestro objetivo procura aportar a las actuales investigaciones que se 
vienen realizando, queriendo desarrollar un software que contemple los 
objetivos educativos, sin estropear la calidad que pueda tener un software. Por 
lo expuesto, la presente investigación plantea tres tipos de interés que la 
investigación debe comprender: 
 Un interés pedagógico: porque por medio de la utilización del software 
elaborado, los estudiantes desarrollarán las capacidades por medio de 
metodologías de enseñanza utilizadas. No podemos dejar de lado el 
conductismo, porque los modelos actualmente tienen bases con las teorías 
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de Bruner (1988), Ausubel y Novak (1983), Perkins (1995) y Gardner 
(1995). 
 Interés profesional: porque en los últimos años no se cuenta con estos 
recursos virtuales y que los docentes están en la capacidad de desarrollar 
la ingeniería del software como herramienta virtual y puedan crear software 
educativos acordes con los objetivos educativos que se quiere lograr. 
 Un interés social: porque nuestra investigación tiene la tendencia de 
realizar un aporte al mejoramiento de la educación de nuestro país, 
afectando a todas los niveles sociales. 
Este trabajo de investigación tiene mucha relevancia en el ámbito educativo y 
tecnológico, porque será un aporte para los docentes como también tiene 
relevancia en el aspecto socio económico. Es un tema desarrollado de tipo 
conceptual que toma importancia como una herramienta metodológica que se 
puede aplicar en el campo de la educación como en otros campos que no son 
educativos. 
Es nuestro deseo que el presente trabajo sea muy útil y proponemos 
condiciones para desarrollar un programa para las áreas educativas y tomar en 
cuenta la evaluación de contenidos al momento de terminar el programa. 
Los programas educativos en la actualidad, tienen un gran desarrollo, el 
mismo que se ha realizado en forma desordenada y no documentada; 
considerando esta situación surge la necesidad de realizar una metodología 
disciplinada para desarrollar por medio de metodologías, procedimientos y 
herramienta que adquirimos para elaborar aplicaciones educativas virtuales de 
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calidad, tomando en cuenta las teorías de aprendizaje de los diferentes 
autores. 
Podemos enumerar algunos problemas que se ha identificado y que aún 
persisten y son: la desconsideración de los instrumentos que nos proporciona 
la computadora, el desinterés de los docentes para el manejo de las 
herramientas tecnológicas para elaborar programas en su área curricular. 
Por estas consideraciones pretendemos proponer una solución técnica 
para que los docentes elaboren un programa educativo que involucre el diseño, 
el procedimiento y la evaluación de acuerdo al tema curricular y las 
características pedagógicas. En este contexto pretendemos que los docentes 
apliquen todos los procedimientos tecnológicos que ayudan a obtener 
programas de calidad. 
Para elaborar un programa educativo, debemos tener en cuenta que 
debe contar con interfaz atractivo para comunicarse con los usuarios. (Gallego 
M. J., 1997) las cuales no se pueden medir o dimensionar porque están 
estrechamente relacionados con las metodologías pedagógicas en el momento 
de diseñar, desarrollar y evaluar un programa educativo. Sin embargo existen 
reglas generales para la elaboración de un programa educativo y tienen las 
características para el ámbito pedagógico, comercial, empresarial, social e 
investigación.  
La calidad de un programa educativo tiene alto riesgo debido a que 
puede ser calificado o evaluado al terminar la aplicación con los estudiantes, 
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por eso es muy importante verificar el momento de evaluar la calidad del 
programa educativo tanto como en la forma, el fondo y su funcionalidad. 
Marques (1995) sostienen que: “las metodologías y modos de utilizar las 
herramientas para el diseño de un programa educativo virtual se pueden 
englobar con el nombre de ingeniería de software”. 
La presente Tesis se ha organizado en forma minuciosa en cuatro 
capítulos: 
El Capítulo I, contiene la descripción del problema, explica y analiza la 
problemática de la investigación; contiene también el planteamiento del 
problema, la formulación del problema que se ha redactado por medio de 
preguntas en forma general y los problemas específicos; los objetivos de la 
investigación enunciadas en forma general como también los objetivos 
específicos que nos han llevado a conclusiones el mismo que nos ha llevado 
por el camino correcto de la presente tesis. 
El capítulo II, comprende el fundamento de la teoría de la investigación, 
donde se describe los antecedentes de la investigación, el marco teórico 
propiamente dicha, que nos da una sustentación ideológica de nuestro tema;  
el marco conceptual que representa la información general del proceso de 
investigación; las hipótesis que es una proposición a una respuesta; y la 
operacionalización de variables. 
El capítulo III se desarrolla la metodología de la investigación en la que 
se menciona el nivel de investigación, el tipo de investigación, el diseño de la 
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investigación, nuestra población propuesta, la muestra seleccionada y las 
técnicas e instrumentos aplicados en nuestra investigación. 
En el capítulo IV, se expone el tratamiento estadístico que son las 
afirmaciones de los datos; los resultados y discusión que son los conclusiones 
de nuestra experimentación; análisis de resultados mediante los cuadros, 
gráficos; interpretación de los resultados; prueba de hipótesis, conclusiones y 
sugerencias.  
Finalmente se menciona la bibliografía utilizada en esta investigación y 
los anexos. 
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CAPÍTULO I 
EL PROBLEMA 
1.1. EXPOSICIÓN DE LA SITUACIÓN PROBLEMÁTICA 
En nuestro país la calidad educativa es deficiente debido a que el sector 
educación tiene un presupuesto reducido; lo cual se desencadena en 
problemas infraestructurales, administrativos, pedagógicos y otros; 
teniendo como resultado las tasas mas altas de repetición y deserción 
escolar que se presenta en las Instituciones Educativas; tal es el caso de 
los estudiantes de las zonas urbano marginales quienes se desempeñan 
en diversas actividades económicas de carácter informal. En la zona los 
niños ayudan a sus padres en las faenas agrícolas  desde  temprana  
edad y asisten, en muchos de los casos de  manera  irregular a la 
Institución Educativa. 
Actualmente nuestra región viene acarreando problemas en el 
proceso de enseñanza y aprendizaje con ello el bajo desarrollo de 
competencias, específicamente en el Área de Ciencia, Tecnología y 
Ambiente, de los alumnos de las diferentes Instituciones Educativas por 
la falta de utilización de MATERIAL EDUCATIVO acorde a sus 
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necesidades y exigencias tecnológicas; que estén enmarcados dentro de 
los lineamientos de la política educativa Nacional.  
Durante el proceso de aprendizaje en la actualidad las Instituciones 
Educativas Urbanas no incorporan las Nuevas Tecnologías de 
Información y Comunicación en el proceso educativo por medio de las 
sesiones virtuales, en sus Unidades didácticas, Actividades 
significativas, material educativo; todo esto enmarcado en el plan 
nacional regida por la Dirección General de Tecnologías Educativas, a 
pesar que muchas Instituciones Educativas en la región y país tienen 
instalado las Aulas de Innovación Pedagógica. Por el contrario las 
Sesiones Virtuales que utilizan software educativo, son herramientas o 
medios que permiten a nuestros estudiantes el desarrollo de sus 
habilidades cognitivas, creativas e innovadoras; así como las 
competencias del área de Ciencia, Tecnología y Ambiente; 
incrementando su autoestima y fomentando el trabajo en equipo. 
Hoy en día la computadora se constituye como una herramienta 
importante, porque permite que nuestros estudiantes puedan lograr 
aprendizajes significativos, teniendo en consideración sus necesidades e 
intereses logrando en ellos el desarrollo integral basado en el 
conocimiento pleno de sus saberes previos y que permita mejorar 
significativamente el proceso de aprendizaje de los estudiantes, 
favoreciendo el desarrollo de las capacidades en forma autónoma, 
colaborativa, dinámica, equitativa y democrática. 
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El sistema educativo actual no está acorde al avance científico 
puesto que, existe una imprecisión en lo que respecta al manejo de las 
nuevas tecnologías científica y tecnológica, es urgente pues, implantar 
medios que estimulen el uso y la producción de sesiones virtuales, de tal 
forma que las nuevas generaciones logren familiarizarse con la 
producción de programas acordes a los estudiantes y el sistema 
curricular. 
"Los expertos de la enseñanza han llegado a la conclusión, que 
presentar información de forma que involucre a mas de un sentido 
humano, consigue mejorar la atención de la misma; además, el proceder 
así se consigue aumentar el interés del usuario por dicha información". 
(Perry.1996). Por lo que la enseñanza por medio de la sesión virtual en 
el presente siglo se ha puesto de moda en diferentes países del mundo, 
pero en nuestro país aun no se ve muchos trabajos de este tipo. Por 
tanto la utilización de la sesión virtual para desarrollar las capacidades 
del área Ciencia, Tecnología y Ambiente, aparece como una alternativa 
de solución a dicha carencia, haciendo que los estudiantes aprendan 
divirtiéndose, trabajando en equipo y compartiendo sus experiencias; es 
de necesidad urgente superar los defectos de una docencia 
tradicionalmente expositiva; pero con esta innovación no se pretende de 
ninguna manera  desplazar al profesor del proceso educativo, por el 
contrario con esta tecnología se pretende facilitar el trabajo del profesor, 
para lograr en los educandos un mayor nivel de aprendizaje, ya que la 
función del docente de acuerdo a los nuevos paradigmas educativos es 
ser guía y facilitador del aprendizaje. 
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1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
La presente investigación refiere al software educativo relacionado con 
el aprendizaje por lo tanto se propone las siguientes interrogantes: 
1.2.1. Problema general: 
¿En qué medida, la aplicación de El Software Educativo, 
desarrolla las competencias del área de Ciencia Tecnología y 
Ambiente; en estudiantes del Segundo grado de colegios técnicos 
de Juliaca año 2013? 
1.2.2. Problemas específicos: 
a. ¿En qué medida incide el software educativo en el desarrollo 
de la capacidad de indagación, mediante métodos científicos, 
en estudiantes del segundo grado de secundaria de colegios 
técnicos de Juliaca año 2013? 
 
b. ¿Cómo incide el software educativo para desarrollar la 
capacidad de explicar el mundo físico basado en conocimientos 
científicos en estudiantes del segundo grado de secundaria de 
colegios técnicos de Juliaca año 2013? 
 
c. ¿Cómo incide el software educativo para desarrollar la 
capacidad de resolver problemas de su entorno, diseñando y 
produciendo prototipos en estudiantes del segundo grado de 
secundaria de colegios técnicos de Juliaca año 2013? 
 
d. ¿En qué medida incide el software educativo para desarrollar la 
capacidad, construye una posición crítica sobre la ciencia y la 
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tecnología en la sociedad en estudiantes del segundo grado de 
secundaria de colegios técnicos de Juliaca año 2013? 
 
1.3. JUSTIFICACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN 
En la actualidad la vida moderna se vive más a prisa, y nuestros 
estudiantes participan en ella de una manera muy familiar de ahí se 
desprende la pregunta de que es necesario modernizarnos con un 
software educativo para el aprendizaje de la asignatura de Ciencia, 
Tecnología y Ambiente, puesto que los sistemas de enseñanza que 
anteriormente eran adecuados, ahora no lo son. Una herramienta 
tecnológica acorde a la actualidad es necesaria. 
Uno de los problemas más relevantes con los que se enfrentan los 
docentes del área de Ciencia, Tecnología y Ambiente en el momento de 
crear un programa de aplicación, es la falta de capacidades en el manejo 
de aplicativos e instrucciones comunes para ser utilizados por cualquier 
persona que desarrollan proyectos informáticos. 
Si bien, algunos autores como Galvis, reconocen la necesidad de 
desarrollar un marco de referencia, teniendo en cuenta que se debe 
lograr la satisfacer los requisitos en las diversas fases del desarrollo de 
la sesión de aprendizaje, lo cual constituye una herramienta tecnológica 
informatizado. 
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Cataldi (2000), sostiene:  
“Plantean un ciclo de desarrollo para software educativo de 
programas en diez etapas, con una descripción detallada de las 
actividades y recursos necesarios para cada una de ellas. El 
inconveniente principal de esta metodología es que centra el eje 
de la construcción de los programas educativos en el equipo 
pedagógico, otorgándole el rol protagónico”. (p.33) 
Es por esta razón, que en la presente investigación se unen los 
procesos, métodos y herramientas tecnológicas para la elaboración, 
validación y utilización eficiente para elevar el desarrollo de las 
capacidades de los alumnos del segundo grado de las instituciones 
educativas técnicas de Juliaca en el Área de Ciencia, Tecnología y 
ambiente. 
El conocimiento y  su aplicación junto a las teorías: educativa, 
científicas y de comunicación permiten realizar un programa virtual 
óptimo para desarrollar una sesión de aprendizaje. 
Se debe tener en cuenta lo importante que es la presente 
propuesta de investigación, el mismo que coadyuvara en la formación de 
estudiantes para el desarrollo de competencias, también contribuirá en el 
desarrollo intelectual, considerando que los conocimientos que 
adquieren es la base para la adquisición y construcción de nuevos 
conocimientos que permitirá llevar un aprendizaje dinámico y 
significativo. 
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De allí que nos animamos a suponer que si no hay un proyecto 
autentico de innovación en las escuelas, la incorporación de los recursos 
digitales se limita a su reproducción, e incluso a magnificar los antiguos 
métodos didácticos. La potencialidad de estas herramientas se 
aprovecha si su utilización supone repensar los factores implicados en 
los procesos de enseñar y aprender. 
1.4. OBJETIVOS 
1.4.1. Objetivo general 
Determinar el nivel de desarrollo de las competencias del área de 
Ciencia, Tecnología y Ambiente al utilizar el Software Educativo 
en estudiantes del Segundo grado de colegios técnicos de  
Juliaca 2013. 
1.4.2. Objetivos específicos 
a. Determinar el grado de incidencia del software educativo en el 
desarrollo de la capacidad de indagación, mediante métodos 
científicos, en estudiantes del segundo grado de secundaria 
de colegios técnicos de Juliaca año 2013? 
b. Precisar el grado de incidencia del software educativo en el 
desarrollo de la capacidad de explicar el mundo físico basado 
en conocimientos científicos en estudiantes del segundo 
grado de secundaria de colegios técnicos de Juliaca año 
2013? 
c. Determinar el grado de incidencia del software educativo en el 
desarrollo de la capacidad de resolver problemas de su 
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entorno, diseñando y produciendo prototipos en estudiantes 
del segundo grado de secundaria de los colegios técnicos de 
Juliaca año 2013? 
d. Determinar la incidencia del software educativo para el 
desarrollo de la capacidad de construir una posición crítica 
sobre la ciencia y la tecnología en la sociedad, en estudiantes 
del segundo grado de secundaria de los colegios técnicos de 
Juliaca año 2013? 
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CAPÍTULO II 
MARCO TEÓRICO 
2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 
Al realizar una revisión detallada sobre la existencia de antecedentes a 
cerca del software educativo y el desarrollo de las competencias en el 
Área de Ciencia, Tecnología y Ambiente, se encontraron los siguientes 
estudios desarrollados: 
ANTECEDENTE 
(Escudero, 2008), realizo la investigación: El Método expositivo asistido 
por ordenadores utilizando modelos interactivos en la enseñanza 
universitaria, en la Escuela Académico Profesional de Nutrición - 
Facultad de Medicina de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
El resumen de la investigación es el siguiente: 
El trabajo de investigación tiene por objeto incorporar el uso de 
ordenadores en la educación universitaria mediante la construcción de 
clases programadas, para ello es necesario elaborar un modelo 
interactivo o programa didáctico que debe estar bajo la responsabilidad 
10 
 
del docente, quien debe planificar, organizar y supervisar su aplicación 
empleando una modalidad abierta y flexible . 
La aplicación del programa didáctico se realizó en la Facultad de 
Matemáticas en el aula de informática en la que cada estudiante podía 
manejar una computadora, desarrollando una enseñanza personalizada. 
El modelo elaborado por la autora de la tesis ha sido tomado para 
diseñar el Programa Didáctico para la enseñanza de la asignatura de 
Ciencia, Tecnología y ambiente, por lo que se aplicó en las Instituciones 
educativas en los alumnos del segundo grado el año 2013, y se realizó 
para desarrollar las capacidades investigativas, capacidades en el uso 
de programas computacionales desarrollando de esta manera los 
aprendizajes significativos; logrando la participación del docente como 
facilitador de todo el proceso de aprendizaje realizado. 
Al tomar como antecedente la presente investigación se ha 
determinado elaborar un software educativo y probar la hipótesis, para 
ello se ha tomado en cuenta dos grupos: Uno de control y otro 
experimental, aplicando dos evaluaciones pre test y un post test con 
muestras apareadas. 
2.2. MARCO TEÓRICO 
2.2.1. Las nuevas tecnologías en educación  
Martin (2005) sostiene: 
La aparición de las Nuevas Tecnologías, en los últimos años ha 
sido la causa de la llamada Revolución Digital, revolución que, a 
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diferencia de otras anteriores, ha conseguido que los cambios y 
las transformaciones derivados de lo que hoy se llaman 
Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (TIC), se 
hayan producido muy rápidamente en todos los ámbitos de la 
sociedad.  
Frente a estas circunstancias nos plantemos cual fue el efecto de las 
“Nuevas Tecnologías” en la educación. Simplemente, pareciera que el 
impacto ha sido menor que en otros lugares y que la educación no 
cumplió su tradicional función como palanca de cambio. 
Además, existen muchos motivos por la cual es lento el proceso 
de incorporar las (TIC) en la educación; como la escases de recursos 
económicos, el deficiente apoyo de las instituciones, la dificultad de 
adaptarse a las (TIC) de los docentes. Para que se dé el cambio se debe 
tener en cuenta que las (TIC) en la educción es una vía para mejorar la 
calidad de la enseñanza. Incorporar las (TIC) a la educación no sólo es 
un reto, sino que se convierte, hoy, en una necesidad para que los 
docentes y estudiantes se desenvuelvan correctamente en la sociedad. 
Pradas (2005) enfatiza que: “el desarrollo de la tecnología es más 
rápida que la adaptación de los docentes a ésta. Esta diferencia ha 
hecho que los docentes se encuentren con dos elementos nuevos: El 
elemento multimedia y las maquinas nuevas que requieren más 
conocimientos técnicos. Este escenario conduce a nuevos perfiles; por 
un lado el docente que se preocupa de involucrarse a la tecnología y por 
otro, el ya iniciado encuentra otros valores pedagógicos”  
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La revolución tecnológica más notoria y significativa fue la llegada 
del internet que es una ventana abierta al mundo. Donde se permite 
acceder a la información mundial con un solo clic, además nos da lal 
posibilidad de comunicarse con el mundo en tiempo real, transmitiendo 
información y con ello la prestación de otros servicios. 
 “La evolución de las aplicaciones educativas, ha impulsado 
también cambios en la distribución de los ordenadores en el aula…. De 
hecho, la distribución de los ordenadores en el aula de informática ha 
cambiado: desde una forma tradicional en hileras, hasta la comúnmente 
aceptada en forma de U, con vistas a una mayor comodidad para la 
tarea del profesor, tanto a la hora de enseñar como en su función de 
apoyo y facilitador del proceso”  (Pradas, 2005) 
2.2.2. Definición de TIC 
Wikipedia (2014) sostiene: “Tecnologías de la información y la 
comunicación (TIC) son un conjunto de técnicas, desarrollos y 
dispositivos avanzados que integran funcionalidades de 
almacenamiento, procesamiento y transmisión de datos”   
Otra definición de Tecnologías de la Información y de la 
Comunicación es:  
“Las Nuevas Tecnologías de la Información son los 
audiovisuales, los video gramas, la prensa, los programas de 
televisión, la informática básica, la radio digital, Las Tecnologías 
Avanzadas serían: el diseño y la animación informática, la 
navegación por internet, acceso a bibliotecas virtuales, creación 
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de mensajes a través de hipertexto, prensa digital, televisión 
digital, etc.”  (Ortega, 1997). 
 
2.2.3. Medios didácticos 
Los objetos y materiales que se utiliza para emitir mensajes, se 
denomina medios, esto significa que es un factor que lleva un mensaje 
del emisor a un receptor. Los medios incluyen instalaciones, equipos, 
instrumentos, materiales y documentos, todos estos enumerados son 
aplicados en las actividades de enseñanza y aprendizaje son llamados 
medios didácticos. 
Pueden ser muchos los autores que tienen un concepto sobre 
medios didácticos, sin embargo, planteamos dos enfoques para 
enfatizar.  
El primer enfoque 
Cherre (2009) Sostiene: “Es aquel que considera a los medios como 
recursos materiales, es decir como objetos, que involucran recursos 
teóricos o mentales y recursos técnicos o materiales  Desde este punto 
de vista, los medios también  son materiales, dado que constituyen 
instrumentos u objetos que proporcionan experiencias indirectas de la 
realidad que facilitan la comunicación entre el profesor y  los alumnos”.  
El segundo enfoque 
Cherre (2009) “Entiende a los medios como el canal a través del cual se 
comunican los mensajes, es decir se les da un sentido más amplio. Este 
canal exige una organización de recursos que permitan mediar – dentro 
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del proceso de la instrucción – entre la acción del profesor y los 
alumnos. En este sentido existen hasta tres canales de comunicación 
didáctica: EL VISUAL (materiales impresos, libros, historiales, mapas 
conceptuales, etc) EL AUDITIVO (palabra del profesor, programas 
radiales, etc.) y el AUDIOVISUAL (el software computarizado, programas 
interactivos multimedia y la televisión educativa)” 
2.2.4. La sesión virtual  
Sesión de aprendizaje 
Carbajal (2010) Afirma que: 
Secuencia de situaciones de aprendizaje, en cuyo desarrollo 
interactúan los alumnos, el docente y el objeto de aprendizaje con 
la finalidad de generar en los estudiantes procesos cognitivos que 
les permita aprender a aprender y aprender a pensar. Es un 
sistema de operaciones intelectuales y acciones que realizan los 
alumnos bajo la orientación y guía del profesor, en un tiempo y 
espacio determinados, para desarrollar las capacidades propuestas 
en la unidad didáctica   
La sesión de aprendizaje son lugares en la cual los estudiantes 
desarrollan experiencias y vivencias donde interactúan según la función 
que le corresponde efectuar. 
La sesión virtual.  
Se define como una combinación de habilidades de enseñanza que cada 
docente tiene, al diseñar, organizar y evaluar herramientas didácticas 
utilizando la Tecnología de Información y comunicación, en función de 
los procesos cognitivos o motores y los procesos pedagógicos 
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orientados al logro de los aprendizajes previstos en una unidad de 
aprendizaje. 
Características de una sesión virtual 
Según Napoleón Carbajal Lavado, las características que debe tener 
una sesión son: 
a. La sesión virtual es un conjunto de procedimientos cuya finalidad es 
lograr el desarrollo de capacidades de los estudiantes.  
b. Durante su ejecución interactúan estudiantes y profesor con el objeto 
de desarrollar sus habilidades.  
c. Tiene contenidos actualizados relacionados al tema para indagar y 
analizar investigaciones.  
d. Es integral por que desarrolla todas las competencias que debe 
tener los estudiantes. 
e. Es creativa porque el docente aplica todos sus conocimientos 
pedagógicos y creativos para diseñar su sesión que está orientado al 
aprendizaje del estudiante. 
f. La duración y los procesos pedagógicos de una actividad de 
aprendizaje concuerda con el horario programado en las áreas 
curriculares. (Carbajal, 2010) 
La sesión virtual se elabora utilizando herramientas multimedia, teniendo 
como producto final a un software educativo que se utiliza en un aula de 
innovación. 
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2.2.5. El condicionamiento operante: La instrucción programada. 
En la década de los 60 se ha pensado que para solucionar los 
problemas educativos se debería aplicar los avances tecnológicos en la 
enseñanza, sin embargo, al introducir las herramientas tecnológicas no 
ha sido sustentada con las teorías del aprendizaje tradicional y virtual. 
Frederic Skiner formuló la teoría conductista del condicionamiento 
operante y mostró mucho interés por la educación de tal forma que 
diseño “las máquinas de enseñanza” y los “sistemas de instrucción 
programada”.  
Durante los años sesenta aparecen una corriente de 
programadores  que empezaron a programar de una manera muy 
fácil, y, que careciendo de formación docente, tomaban un libro de 
texto, borraban alguna palabra de una frase elegida y la sustituían 
por una línea horizontal, para que el alumno anotara allí su 
respuesta. Repetían la frase varias veces por cada cuadro, pero 
borrando una palabra diferente cada vez.  (Deterline, 1969). 
En estos años empiezan los estudios para la elaboración de una buena 
“programación didáctica”. La misma que se comienza con la 
determinación de los objetivos generales según el diseño curricular, se 
elaboraba la programación por medio de secuencias o etapas. Luego se  
analizaba una diversidad de respuestas adecuadas para lograrlo. El 
siguiente bloque era revisar el programa según las respuestas de los 
estudiantes. 
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2.2.6. La teoría uno y la teoría de las inteligencias múltiples 
Cataldi-Z, Lage-F, Pessacq-R, & Garcia-M (2005) Afirman que: 
“David Perkins, en su Teoría Uno afirma que la gente aprende 
más cuando tiene una oportunidad razonable y una motivación 
para hacerlo. Puede parecer imposible que este enunciado tan 
trivial, dice el autor, implique alguna mejora en la práctica 
educativa, pero basándose en el sentido común, se podrían 
señalar las siguientes condiciones: 
− Información clara. 
− Práctica reflexiva. 
− Realimentación informativa. 
− Fuerte motivación intrínseca y extrínseca”.   
Perkins (1995) afirma que: 
La teoría uno propone ser un punto de partida: Dada una tarea que 
se desea enseñar, si se suministra información clara sobre la 
misma mediante ejemplos y descripciones, si se ofrece a los 
estudiantes tiempo para practicar dicha actividad y en pensar cómo 
encararla, si se provee de realimentación informativa con consejos 
claros y precisos para que el alumno mejore el rendimiento y se 
trabaja desde una plataforma de fuerte motivación intrínseca y 
extrínseca, es probable que se obtengan logros considerables en la 
enseñanza.  
La Teoría Uno no es un método de enseñanza, sino un conjunto de 
principios que todo método válido de enseñanza debe satisfacer”. 
Sobre esto Perkins afirma “que cualquier método válido de 
enseñanza encarna a la Teoría Uno y amplía sus principios para 
adaptarse a las necesidades particulares del estudiante y del 
momento. Una buena enseñanza requiere métodos distintos para 
ocasiones distintas.  
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Para desarrollar un programa educativo, se puede incluir, como sustenta 
Perkins (1995) afirmando: “Representaciones potentes, mediante 
imágenes mentales y utilizar modelos, de tal modo de estimular la 
motivación de los estudiantes e intentar desarrollar actividades mentales 
como: 
– Evaluar y discriminar lo específico de lo particular, 
– Construir, crear, 
– Evaluar necesidades, procesos, resultados, 
– Investigar otras posibilidades de solución, 
– Resolver problemas inéditos, 
– Transferir conocimiento de y hacia otras áreas, 
– Sintetizar, globalizar, analizar, etc.” 
“La práctica educativa se centra fundamentalmente en las inteligencias 
matemática y lingüística y que dado el carácter múltiple de la inteligencia 
humana se debe ampliar el horizonte a fin de dar cabida a las diversas 
habilidades de las personas, proponiendo a los alumnos proyectos que 
admitan modos alternativos de expresión simbólica, creando proyectos 
grupales que inviten a los alumnos a trabajar con el lenguaje de los 
medios de comunicación y con sistemas simbólicos por los que sientan 
una mayor afinidad e induciendo una mayor diversidad de sistemas 
simbólicos en las diferentes áreas del saber” (Gardner, 1993).  
“La teoría de las inteligencias múltiples supera a la Teoría Uno en 
tanto que hace hincapié en la diversidad de la capacidad humana en la 
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consecuente necesidad de diversificar las oportunidades y los caminos 
pedagógicos”  (Perkins, 1995). 
2.2.7. La aparición del software educativo 
Cataldi (2000) afirma que: 
“La enseñanza asistida por computadora (EAC) o enseñanza 
basada en computadora (EBC) es un sistema que se utiliza sobre 
todo para efectuar ejercicios, cálculo, simulaciones y tutorías. Los 
programas de ejercicios son fáciles de realizar y los alumnos 
proceden a manejarlos en forma lineal en su repaso de 
información. Las tutorías presentan información y 
retroalimentación, de acuerdo a la respuesta de los estudiantes, 
que en este caso son programas ramificados”.  
Schunk (1997) como aprendices sostiene que: “Las computadoras 
permiten que los estudiantes aprendan a programar, facilitando el 
desarrollo de habilidades intelectuales tales como reflexión, 
razonamiento y resolución de problemas”. 
Lepper (1985) sostiene que: “Las computadoras pueden enseñar 
ciertas habilidades que no son posibles con los métodos tradicionales, y 
el aprender a programar ayuda a la resolución de problemas al 
modelado y división del problema en partes más pequeñas. También a la 
detección y corrección de errores”  
Hopper y Hannafin (1997) enfatiza que: “Las investigaciones actuales 
destacan que la motivación es un aspecto clave que favorece el 
procesamiento profundo y no sólo el superficial”.  
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2.2.8. Software educativo 
Marqués (1995) define: 
Como software educativo a los programas de computación 
realizados con la finalidad de ser utilizados como facilitadores del 
proceso de enseñanza y consecuentemente de aprendizaje, con 
algunas características particulares tales como: la facilidad de 
uso, la interactividad y la posibilidad de personalización de la 
velocidad de los aprendizajes. Se pueden usar como sinónimos 
de software educativo los términos programas didácticos y 
programas educativos, centrando su definición en aquellos 
programas que fueron creados con fines didácticos, en la cual 
excluye todo software del ámbito empresarial que se pueda 
aplicar a la educación aunque tengan una finalidad didáctica, pero 
que no fueron realizados específicamente para ello. 
Características del Software Educativo 
Las caracteristicas que debe tener el software educativo son:  
a. “Facilidad de uso.- En lo posible auto explicativos y con sistemas 
de ayuda. 
b. Capacidad de motivación.- Mantener el interés de los alumnos. 
c. Relevancia curricular.- Relacionados con las necesidades del 
docente. 
d. Versatilidad.- Adaptables al recurso informático disponible. 
e. Enfoque pedagógico.- Que sea actual: constructivista o cognitivista. 
f. Orientación hacia los alumnos.- Con control del contenido del 
aprendizaje. 
g. Evaluación.- Incluirán módulos de evaluación y seguimiento” 
(Marqués P. 1995). 
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2.2.9. Clasificación de software didáctico   
Los software didácticos se pueden clasificar en: tutoriales, simuladores, 
entornos de programación y herramientas de autor.  
Cataldi (2000) fundamenta a los siguientes: 
Los tutoriales.- Son programas que dirigen el aprendizaje de los 
alumnos mediante una teoría subyacente conductista de la 
enseñanza, guían los aprendizajes y comparan los resultados de 
los estudiantes contra patrones, generando muchas veces nuevas 
ejercitaciones de refuerzo, si en la evaluación no se superaron los 
objetivos de aprendizaje. En este grupo, se encuentran los 
programas derivados de la enseñanza programada, tendientes al 
desarrollo de habilidades, algunos de ellos son lineales y otros 
ramificados, pero en ambos casos de base conductual, siendo los 
ramificados del tipo interactivos. 
Los simuladores.- Ejercitan los aprendizajes inductivo y 
deductivo de los alumnos mediante la toma de decisiones y 
adquisición de experiencia en situaciones imposibles de lograr 
desde la realidad, facilitando el aprendizaje por descubrimiento. 
Los entornos de programación.- como el Logo, que permiten 
construir el conocimientos, paso a paso, facilitando al estudiante 
adquirir nuevos conocimientos y el aprendizaje a partir de sus 
errores; y también conducen a los estudiantes a la programación.  
Las herramientas de autor.- También llamadas lenguajes de 
autor permiten a los profesores construir programas del tipo 
tutoriales, especialmente a profesores que no disponen de 
grandes conocimientos de programación e informática, ya que 
usando muy pocas instrucciones, se pueden crear muy buenas 
aplicaciones hipermediales. 
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Existen otros autores que mencionan a las “bases de datos para 
consulta”, como otra clase de software educativo, porque facilitan la 
exploración y la consulta selectiva, que permite extraer datos 
importantes para resolver problemas, analizar y relacionar datos y 
extraer conclusiones. (Marqués, 1995). 
García y Olmo (1997) sostienen que: “A pesar de que el multimedia 
interactivo es anterior a la aparición de las redes y a la realidad virtual y 
que el prefijo hiper engloba también a dichas fusiones interactivas”. 
2.2.10. Las funciones del software educativo  
El software educativo cumple funciones de acuerdo al tema, 
especialidad y la forma de utilización de cada docentes en el quehacer 
educativo. A continuación describimos las funciones que realiza cada 
programa educativo al ser utilizados por los estudiantes, estas funciones 
son:  
a. Función Informativa. Porque los programas contiene información 
selecta y ordenada que cumplen la función de informar a los 
usuarios al momento de utilizarlo. 
b. Función Instructiva. Presentan la participación activa de los 
alumnos para facilitar el logro de sus capacidades, por ejemplo los 
programas tutoriales que bajo instrucciones de desarrolla el 
programa.  
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c. Función Motivadora. Porque los programas incluyen actividades 
capaces de fomentar concentración de los alumnos para motivarlos 
y llevarlos a los temas que fundamenta una sesión de aprendizaje. 
d. Función Evaluadora. Porque al desarrollar un software educativo, 
permite al docente evaluar el desarrollo de sus capacidades de los 
estudiantes por medio de la observación.  
e. Función Investigadora. Donde los usuarios son invitados a 
averiguar o investigar temas que propone el programa educativo.  
f. Expresiva.- Porque cumple función de expresión como el lenguaje 
de programación donde se precisa lenguaje exactos y no 
ambigüedades.  
g. Metalingüística. Porque va más allá de nuestro lenguaje 
accediendo a la lingüística informática.  
h. Lúdica. Porque los programas incluyen juegos referentes a los 
temas principales. 
i. Innovadora. Porque utilizan equipos y periféricos de tecnología más 
reciente.  
2.2.11. El rol docente y los usos del software 
La forma de trabajo del docente ha cambiado desde la llegada de las 
computadoras en las sesiones de aprendizaje, tradicionalmente se 
suministraba información por medio de sesiones magistrales ahora 
facilitadores, de tal manera que el docente hace un análisis del proceso 
de aprendizaje de sus estudiantes y por medio de ello hace su 
evaluación de su práctica. 
24 
 
Los “mediadores pedagógicos”, son el vínculo entre los 
estudiantes y los contenidos. Tradicionalmente el docente era un mero 
transmisor de conocimientos, hoy en día esto ha cambiado, 
convirtiéndose en facilitador de los aprendizajes, de ahí que llega una 
nueva perspectiva que es el uso de software educativo con la utilización 
de programas multimedia que el docente usa para desarrollar una sesión 
de la manera más didáctica y dinámica en las diferentes áreas 
curriculares, pero no olvidemos que en otra áreas curriculares resulta 
difícil adaptar los recursos informáticos. 
Las formas de incorporar el software educativo esta 
relacionado con las actitudes de los docentes según su estilo de 
capacitación que tenga, podemos observar diferentes tipos de estilo 
maestro:  
a) Magistral o de informante.- Donde el docente ya no es fuente 
principal de información en la clase.  
b) Auxiliar.- El docente ya no es infórmate pero aplica otros medios 
tecnológicos articulándose ambos. 
c) Aplicativa.- Se integra el rol del docente y se consolida el trabajo 
individual y grupal. 
d) Interactiva.- Se favorece la comunicación, la construcción conjunta 
del conocimiento. 
Cataldi (2000) Afirma lo siguiente: 
“Los nuevos entornos de enseñanza y aprendizaje, exigen nuevos 
roles en profesores y alumnos, la perspectiva tradicional en todos 
25 
 
los niveles educativos y especialmente en la educación superior 
del profesor como fuente única de información se ha transformado 
hacia un del profesor guía y consejero acerca del manejo de las 
fuentes apropiadas de información y desarrollador de destrezas y 
hábitos conducentes a la búsqueda, selección, procesamiento y 
tratamiento de la información. Los estudiantes ya no son 
receptores pasivos, sino que se convierten en alumnos activos en 
la búsqueda, selección, procesamiento y asimilación de 
información. La concepción tradicional ha cambiado hacia una 
cultura del aprendizaje, o sea una educación generalizada y una 
formación permanente, dentro de una avalancha constante de 
información. Es en esta cultura del aprendizaje, en la que el 
profesor debe encarar el rol de gerenciador de los saberes y 
desarrollador de habilidades que permitan a sus estudiantes 
utilizar el análisis crítico y reflexivo”. 
2.2.12. Las funciones del profesor y los materiales didácticos 
“Los materiales didácticos, se pueden definir como el conjunto de 
medios materiales que intervienen en el acto didáctico, facilitando los 
procesos de enseñanza y de aprendizaje. Sus fines centrales persiguen 
facilitar la comunicación entre el docente y el estudiante para favorecer a 
través de la intuición y el razonamiento un acercamiento comprensivo de 
las ideas a través de los sentidos” (Eisner, 1992). 
 Los materiales didácticos digitales o software educativo forma 
parte de la variable dependiente de nuestro proyecto pedagógico y del 
entorno de aprendizaje que se trate. La utilización del software educativo 
como herramienta tecnológica, varia en la forma de realizar el 
aprendizaje en una sesión, la interacción entre docente y estudiante 
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también cambia así tenemos que el profesor presenta las siguientes 
funciones: 
a) Como proveedor de recursos.-  El docente adapta los materiales 
tecnológicos didácticos a las características del aula y a las 
finalidades que propone en ese momento. 
b) Como Organizador.- Es cuando el docente utiliza computadoras y 
tiene que organizarla en un ambiente y debe variar de acuerdo a las 
características de los estudiantes. También tiene que organizar el 
tiempo de interacción con los estudiantes y las computadoras para 
realizar los aprendizajes significativos. 
c) Como tutor.- Existen docentes que aparte de utilizar un software 
educativo tiene que integrar actividades de tutoría para trabajar la 
orientación de un estudiantes o un grupo de estudiantes, dicha 
orientación se refiere a las conductas de los estudiantes, como 
también a las formas y estilos de vida.  
d) Como Investigador.- A nivel de aula, la utilización del programa 
educativo, puede proporcionar a los docentes muchas ideas para 
realizar procesos de aprendizaje y generar dificultades de sus 
estudiantes. Por lo tanto, el docente hará el papel de investigador, 
utilizando el programa educativo como una herramienta para 
diagnosticar problemas. 
e) Como facilitador.- “El docente se convierte en facilitador de los 
aprendizajes ya que debe proveer los materiales didácticos para sus 
estudiantes y una de esas herramientas didácticas lo constituye la 
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computadora que utilizara en las aulas durante la sesión de 
aprendizaje”. (Squires & Mac Dougall, 1994). 
2.2.13. Los objetivos educativos 
Cataldi (2000) en su Tesis menciona a los objetivos educativos como:  
 “Algo que se quiere lograr, o sea un estado al cual se quiere 
arribar (aunque no siempre hay que pensarlo desde el punto de 
vista conductual). A fin de enunciar correctamente un objetivo, 
de manera que sea tal y no la mera expresión de un deseo, es 
necesario que existan en él los tres elementos siguientes: 
- Intención: Es el fin de todo objetivo. La intención debe ser 
clara y estar concretamente expresada en el enunciado del 
objetivo, debe enunciar con toda certeza y precisión qué se 
propone alcanzar. La intención debe ser no sólo concreta, 
sino también real. Un objetivo, al enunciar una intención 
debe proponer un fin concreto, de esta manera se podrá 
determinar con toda exactitud cuándo se logró alcanzar el fin 
propuesto. Si la intención no es concreta, nunca se podrá 
saber si el objetivo está cumplido. 
- Medida: Es el elemento que vuelve al objetivo mensurable y 
esa cualidad de ser mensurable es la otorga la certeza de 
cumplimiento. 
- Plazo: Es el período durante el cual debe lograrse el 
objetivo” (p.26) 
2.2.14. Desarrollo de la comprensión en los estudiantes 
Existen actividades de procesamiento de ideas que los estudiantes 
pueden desarrollar al entrar en contacto con los aplicativos educativos, 
entre los cuales podemos mencionar:  
- Clarificar las conexiones entre causa y efecto. 
- Plantear teorías que tienen validez. 
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- Hacer descripciones para limitar datos. 
- Experimentar conocimientos nuevos relacionados con los 
conocimientos previos. 
- Agrupar y elegir información relevante. 
- Crear, seleccionar y anunciar ideas. 
- Diseñar organizadores visuales.  
- Incorporar el proceso de aprendizaje en las demás áreas. 
- Deducir en forma correcta. 
- Examinar las fases de adaptación de las ideas. 
- Exibir justificación relativos a ocurrencias en el aula.  
- Hacer defensa de sus ideales y argumentar su posición.  
- Elaborar tácticas metacognitivas para resolver problemas. 
“La comprensión, implica el compromiso reflexivo del alumno con el 
contenido de enseñanza y la habilidad para articular 
significativamente el material comunicado por acciones de guía”  
(Cediproe, 1998). 
2.2.15. La motivación 
Según las teorías de aprendizaje, para que se alcance un proceso 
satisfactorio e integral, es de vital importancia tanto la motivación 
interna, innata o biológica del alumnado, como la externa, social o 
aprendida, debido a que ambas se complementan y resultan 
relevantes en la obtención de resultados educativos óptimos. Este 
último tipo de motivación, en la mayoría de los casos, nuestros 
alumnos y alumnas la suelen interiorizar y exteriorizar mediante la 
observación directa y constante e imitación de modelos de 
referencia, siendo los más influyentes los que se encuentran más 
cercanos sobre ellos. (Tallon, 2005) 
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Ausubel, Novak y Hanesian (1990) sostiene que: “El papel de la 
motivación en el aprendizaje es uno de los problemas más 
controvertidos de los teóricos de la psicología, y que aún las posiciones 
son muy encontradas”.  
A continuación presentamos las clases de motivación.   
a) Intrínseca.- es la motivación que nace del propio yo, hacer cosas 
por el gusto de hacerlas por cumplir tareas. 
b) Relacionada con el yo.-  se relaciona con la autoestima y el 
autoconcepto. Es el deseo constante de superación, guiado 
siempre por un espíritu positivo.  
c) Centrada en la valoración social.- es la aceptación y aprobación 
que recibe por parte de las personas y que el estudiante considera 
superior, se manifiesta por la dependencia hacia las personal.  
d) Extrínseca.- es la motivación que se caracteriza porque involucra 
premios, regalos o recompensa que se recibe cuando hay buenos 
resultados. 
La motivación intrínseca es superior a la extrínseca que para realizarla el 
docente debe tener mucho entusiasmo antes de hacerlo.  
“Se debe considerar la creación de nuevos intereses en los 
estudiantes como uno de los objetivos de la intervención pedagógica, 
teniendo en cuenta la escala motivacional de con necesidades 
fisiológicas, de supervivencia, de seguridad, de amor, de pertenencia, de 
aceptación, de autoestima, de autorrealización” (Maslow, 1943). 
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2.2.16. La organización y presentación de los contenidos 
El primer problema que sopesa el docente es la selección de los 
contenidos cuando quiere iniciar la programación curricular, 
planteándose interrogantes como: ¿qué enseñar?, ¿para qué enseñar? y 
cómo enseñar. 
Según Cataldi (2000) considera que:  
En el análisis del qué enseñar, de acuerdo a los principios 
básicos, ejes de todo el desarrollo, el docente que va a desarrollar 
software… debe seleccionar la información a presentar y 
transmitir, determinando los contenidos y también su organización 
que dependerá de la subdivisión del eje temático principal en 
bloques de contenido y en sub-bloques.  
2.2.17. La comunicación: Las interfaces humanas 
Gallego y Alonso (1997), citado por Cataldi (2000) sobre las interfaces 
humanas, escribió: 
Ofrecen una guía metodológica para el diseño pedagógico de la 
interface de navegación, destacando la necesidad de un diseño 
adecuado tanto de la organización de los contenidos como de las 
estrategias de enseñanza y de aprendizaje. Esta interface es 
fundamental, ya que es el sistema de recursos mediante el cual el 
usuario interactúa con el sistema informático. Estos recursos 
implican tener en cuenta aspectos técnicos, de funcionamiento de 
la interface y también los cognitivos y emocionales resultantes de 
la interacción usuario-computadora. (p.28) 
 La interfaz entre el programa y el usuario debe ser simple 
atractivo y debe tener recursos para interactuar y así obtener la 
información requerida. 
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La interface es el elemento clave de comunicación o aspecto 
fundamental de diseño y presentación de los contenidos. 
Actualmente, se diseñan interfaces orientadas al usuario, lo más 
cercanas posible al lenguaje humano, incluyendo el modo de 
presentar la información en la pantalla y las funcionalidades 
brindadas al usuario para interactuar con el programa. (Cataldi Z. , 
2000, p 29) 
Gallego y Alonso (1997), sobre las características principales de una 
interface orientada al usuario menciona:  
Facilidad de manejo, la mejor interface es aquella que requiere el 
menor esfuerzo de aprendizaje; Originalidad, para promover la 
motivación y exploración; Homogeneidad, con funciones claras 
para moverse de en el programa; Versatilidad, para incorporar 
nuevas funciones específicas; Adaptabilidad, de acuerdo al 
contenido, los usuarios y el nivel de dificultad, con integración de 
modalidades; Multidimensionalidad, para los diseños 
hipermediales; Agilidad, para que sea dinámica; Transparencia, 
cuanto más natural sea, será más fácil para el usuario acceder a 
los contenidos; Interactividad, darle al usuario un papel 
protagónico; Conectividad: para utilizar redes. 
La interface de un programa debe tener características de interacción 
entre computadora y usuario con respuestas de competencia y 
accesibilidad. (Fernández & Delavaut, 2008, p. 114)  
Alonso, citado por Calatdi (2000) menciona que: 
“Las metáforas navegacionales están asociadas a las diferentes 
estrategias de aprendizaje. Cuando se preparan programas 
totalmente interactivos, ramificados, con caminos de aprendizaje 
múltiples a elección del alumno, los estilos de aprendizaje pueden 
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convertirse en un elemento más a tener en cuenta en el diseño 
didáctico”. 
Gallego y Alonso (1997) sobre la metodología recomendada mencionan 
que: “Para aplicar la interface al ámbito educativo y la formación, se 
basa en los siguientes principios: 
- Ofrecer al usuario la posibilidad de que se sienta protagonista, 
- Presentar los contenidos de forma atractiva y de fácil manejo, 
- Combinar diferentes metáforas de navegación interactivas, 
- Prever diversas funcionalidades de la interface de navegación 
en función del tipo de contenido, del destinatario y de los 
niveles de profundidad previstos, 
- Considerar las normas de calidad en el diseño”. 
2.2.18. La planificación didáctica. 
Para realizar la planificación de una sesión virtual utilizando programa de 
computación se debe tomar en cuenta los siguientes reglas:  
- La inserción del software en el currículum: se preveerá a que 
nivel educativo se utilizará el software, como también adaptarlo al 
currículo nacional vigente. 
- Los objetivos perseguidos: se debe tomar en cuenta el motivo de 
la propuesta de software educativo y a que camino nos conllevará.  
- Las características de los usuarios: se debe realizar un 
diagnóstico de las características de los usuarios en cuanto a edad, 
habilidades, contenidos y nivel educativo. 
- Los contenidos desarrollados: los contenidos son los más 
importantes por lo que se toma en cuenta para su selección. 
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- Metodología y actividades a desarrollar: El profesor determina, 
según sus herramientas didácticas, que tipo de programa virtual 
aplicara, determina también las actividades que va desarrollar, 
comunicara a los estudiantes el tipo de software va utilizar. Así 
mismo el profesor debe tener en claro los procesos de pensamiento 
que quiere desarrollar con los alumnos a partir de la interacción de: 
diferenciar, hacer comparaciones, hacer resumen, englobar, 
construir, investigar, examinar, discutir y negociar. (Cataldi Z. , 
2000) 
- Recursos necesarios, medios y tiempo de interacción: Leda y 
Larisa (2013) enfatizan:  
“En la planificación didáctica deben quedar especificados los 
recursos necesarios, los medios indispensables y el tiempo 
que durará la interacción con el software. En el caso 
particular de un software realizado por encargo y para apoyo 
del docente, no se puede cuantificar en forma precisa este 
tiempo, como para arribar a un resultado óptimo. Cuando se 
habla de software de apoyo, el tiempo de interacción del 
estudiante con el programa mediado en términos absolutos 
no sirve, porque el programa fue diseñado para usarlo de 
soporte, con complementos por parte del docente, que no 
forman parte del programa mismo”. 
2.2.19. La evaluación. 
El MINEDU (2009) define de la siguiente forma:  
Debe ser concebida como un proceso permanente, para lo cual 
las escalas de calificación se plantean como una forma concreta 
de informar cómo ese proceso va en evolución, por ello hay que 
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ser muy cuidadosos en la forma en que calificamos… Los niños, 
niñas y adolescentes de las diferentes partes del país aprenden 
de manera distinta unos de otros, cada uno es un ser único y por 
ello hay que evaluarlos de acuerdo con sus propias 
características… Si bien es cierto debemos apuntar al logro de 
determinadas capacidades, conocimientos y actitudes en cada 
grado, competencias en cada ciclo y cada nivel educativo, 
debemos considerar el respeto por la situación de cada 
estudiante. La institución educativa cuenta con varios 
instrumentos para llevar a cabo este proceso de evaluación, es 
imprescindible que en todos los niveles se brinde a los padres y 
madres de familia y a los estudiantes, una evaluación descriptiva 
que clarifique la calificación obtenida a lo largo de los períodos 
escolares.(p. 52)  
2.2.20. Escalas para la calificación de los aprendizajes en la 
educación básica regular 
El MINEDU (2009) señala sobre la escala de calificación para la 
evaluación de capacidades de un área determinada de la siguiente 
forma: 
De 20 – 18: Cuando el estudiante evidencia el logro de los 
aprendizajes previstos, demostrando incluso un manejo solvente y 
muy satisfactorio en todas las tareas propuestas.  
De 17 – 14: Cuando el estudiante evidencia el logro de los 
aprendizajes previstos en el tiempo programado. 
De 13 – 11: Cuando el estudiante está en camino de lograr los 
aprendizajes previstos, para lo cual requiere acompañamiento 
durante un tiempo razonable para lograrlo.  
De 10 – 00: Cuando el estudiante está empezando a desarrollar 
los aprendizajes previstos o evidencia dificultades para el 
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desarrollo de  éstos y necesita mayor tiempo de acompañamiento 
e intervención del docente de acuerdo con su ritmo y estilo de 
aprendizaje. 
2.2.21. El área de ciencia, tecnología y ambiente  
El MINEDU (2009) sostiene que:  
“El Área de Ciencia, Tecnología y Ambiente tiene por finalidad 
desarrollar competencias, capacidades, conocimientos y actitudes 
científicas a través de actividades vivenciales e indagatorias. 
Estas comprometen procesos de reflexión acción y acción 
reflexión que los estudiantes ejecutan dentro de su contexto 
natural y sociocultural, para integrarse a la sociedad del 
conocimiento y asumir los nuevos retos del mundo moderno. El 
área esta orientada a que los estudiantes desarrollen una cultura 
científica, para comprender y actuar en el mundo, y, además, 
desarrolla la conciencia ambiental de gestión de riesgos”. 
Los conocimientos previstos para el desarrollo del área en el currículo 
permiten lograr las competencias por lo cual el tratamiento de las 
mismas se realizará a partir de la comprensión de información y la 
indagación y experimentación. 
El área de ciencia, tecnología y ambiente tiene tres organizadores: 
Mundo físico, tecnología y ambiente 
Comprende el estudio de la metodología científica y la actitud 
científica, los conceptos, procesos y fenómenos físicos químicos 
más relevantes y su relación con el desarrollo tecnológico. Así 
mismo, integra en un mismo plano los conceptos, principios y 
leyes que rigen la naturaleza con la tecnología desarrollada y 
utilizada por el hombre, ambos en el marco de la valoración y 
preservación del ambiente. 
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Mundo viviente, tecnología y ambiente 
Abarca el estudio de los seres vivos, su relación con el ambiente y 
la influencia con el uso de la tecnología. Así mismo, promueve en 
el estudiante la valoración del ambiente, el equilibrio ecológico y el 
bienestar humano. 
Salud integral, tecnología y sociedad 
Comprende el estudio de la ciencia y tecnología a partir de 
aspectos sociales y ambientales, vinculados con el cuidado de la 
salud y su relación con el desarrollo tecnológico. 
 Para que las estrategias didácticas y actividades 
educativas programadas deberán establecer conexiones fluidas 
entre los componentes del área mediante temas transversales o 
actividades conjuntas que se consideren desde el Proyecto 
Curricular de la institución educativa.  (MINEDU, 2009) 
2.2.22. Propósitos del área de ciencia, tecnología y ambiente 
Para el MINEDU (2010) en su texto Orientaciones para el trabajo 
pedagógico de ciencia, tecnología y ambiente sustenta el propósito para 
el desarrollo de esta área y menciona que:  
El área de Ciencia, Tecnología y Ambiente tiene por finalidad 
desarrollar competencias, capacidades, conocimientos y actitudes 
científicas a través de actividades vivenciales e indagatorias. 
Estas comprometen procesos de reflexión-acción y acción-
reflexión que los estudiantes ejecutan en su contexto natural y 
sociocultural, para integrarse a la sociedad del conocimiento y 
asumir los nuevos retos del mundo moderno. 
Las competencias son los propósitos que se pretenden lograr con 
los estudiantes al concluir cada ciclo, por ello, las encontraremos 
organizadas para el VI y VII ciclos de la Educación Básica 
Regular. El desarrollo de una competencia implica tanto la 
activación de procesos internos como las manifestaciones 
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externas de dichos procesos. El solo conocimiento no es 
suficiente para el desarrollo de las capacidades de investigación, 
pero tampoco bastan las actitudes únicamente. Es necesario 
poner en acción todos los factores aludidos. (p. 7) 
2.2.23. Características del área en el VI ciclo de estudios 
Según MINEDU (2006), afirma que: 
En el VI Ciclo se aspira a la comprensión de la naturaleza 
partiendo de situaciones concretas, de acuerdo con el desarrollo 
evolutivo de los estudiantes.  
 En los dos primeros grados los contenidos del área deben 
permitir a los estudiantes lograr una comprensión de carácter 
global y cualitativo, dirigida a despertar la curiosidad científica, el 
interés por el mundo de las ciencias, y a la adquisición de 
conocimientos científicos…  
 El área de Ciencia, Tecnología y Ambiente atiende a la 
diversidad promoviendo el desarrollo de los principios 
generalizadores del saber y contribuye con el cuidado de la salud 
mediante el tratamiento de contenidos orientados hacia la 
conservación del ambiente, valorando la importancia de mantener 
el equilibrio de los ecosistemas y promoviendo el uso de 
tecnologías limpias que no dañen el ambiente. 
2.2.24. Competencias de ciencia, tecnología y ambiente ciclo VI 
MINEDU (2009) describe a las competencias siguientes: 
Mundo físico, tecnología y ambiente.- Comprende y analiza los 
hechos, conceptos científicos y tecnológicos que rigen el 
comportamiento de los diversos procesos físicos en la naturaleza, 
mediante la investigación y la experimentación en relación con la 
tecnología y el ambiente. 
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Mundo viviente, tecnología y ambiente.- Comprende las 
relaciones existentes entre los seres vivos y su contexto para 
interpretar la realidad y actuar en armonía con la naturaleza. 
Investiga y experimenta diversos procesos biológicos y su relación 
con la tecnología y el ambiente con sentido crítico y creativo. 
Salud integral, tecnología y sociedad.- Investiga y comprende 
los factores que afectan el equilibrio ecológico, los estilos de vida 
saludable; así como las implicancias del desarrollo tecnológico y 
los hábitos de consumo responsable. 
2.3. MARCO CONCEPTUAL 
2.3.1. Aprendizaje  
“Como aprendizaje se denomina la acción y efecto de aprender. Como 
tal, el aprendizaje es el proceso de asimilación de información mediante 
el cual se adquieren nuevos conocimientos, técnicas o habilidades”   
(Significados.com, 2017) 
2.3.2. Aprendizaje significativo  
“Se designa aquel en que una persona que se encuentra en un proceso 
de adquisición de nuevos conocimientos es capaz de relacionar la nueva 
información con conocimientos y experiencias previas. En el aprendizaje 
significativo, en este sentido, la persona debe ser capaz de reestructurar 
y modificar por sí misma sus conocimientos en función de la información 
nueva que ha recibido” (Significados.com, 2017). 
2.3.3. Ambiente  
“Ambiente procede del latín ambĭens (que rodea). El concepto puede 
utilizarse para nombrar al aire o la atmósfera. Por eso el medio ambiente 
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es el entorno que afecta a los seres vivos y que condiciona sus 
circunstancias vitales” (Julian & María, 2010). 
2.3.4. Capacidades 
“Se denomina capacidad al conjunto de recursos y aptitudes que tiene 
un individuo para desempeñar una determinada tarea. En este sentido, 
esta noción se vincula con la de educación, siendo esta última un 
proceso de incorporación de nuevas herramientas para desenvolverse 
en el mundo. El término capacidad también puede hacer referencia a 
posibilidades positivas de cualquier elemento” (Gabriel, 2008). 
Duarte (2008) define la capacidad como:  
“El conjunto de recursos y aptitudes que tiene un individuo para 
desempeñar una determinada tarea. En este sentido, esta noción 
se vincula con la de educación, siendo esta última un proceso de 
incorporación de nuevas herramientas para desenvolverse en el 
mundo. El término capacidad también puede hacer referencia a 
posibilidades positivas de cualquier elemento”. 
2.3.5. CD ROM  multimedia  
Plato circular plano donde se puede almacenar grandes cantidades de 
información; se refiere al almacenamiento magnético y óptico, en ello se 
puede contener mezclas únicas de imágenes, sonido, texto, video y 
animación; es la unidad para proporcionar interacción ilimitada al 
alumno. 
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2.3.6. Conocimiento  
“Es un conjunto de información almacenada mediante la experiencia o el 
aprendizaje (a posteriori), o a través de la introspección (a priori)… El 
conocimiento tiene su origen en la percepción sensorial, después llega al 
entendimiento y concluye finalmente en la razón. Se dice que el 
conocimiento es una relación entre un sujeto y un objeto. El proceso del 
conocimiento involucra cuatro elementos: sujeto, objeto, operación y 
representación interna” (Julián, 2008). 
2.3.7. Edudiversión  
Manera de hacer la Educación divertida, que el aprendizaje del 
educando sea una especie de juego. 
2.3.8. Habitual.  
Es un concepto que deriva de habĭtus, un término latino. Se trata de un 
adjetivo que refiere a aquello que se realiza, tiene o sufre de manera 
continuada o con frecuencia.  
 Lo habitual, por lo tanto, está asociado a los hábitos. Un hábito es 
una forma de actuar que se sostiene de manera cotidiana al repetir 
ciertas acciones, ya sea por costumbre o por instinto. (Pérez, 2012). 
2.3.9. Interactivo  
Es cuando un sistema multimedia en el cual el usuario ingresa los 
comandos y el programa le responde o donde el alumno pueda controlar 
las acciones y la manera como el programa trabaja; el modo que tiene el 
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computador para permitir al alumno entrar comandos, programas o datos 
y recibir respuesta inmediata. 
2.3.10. Multimedia  
Es la combinación de audio, imágenes fijas, animaciones y video que se 
utiliza en el computador para ejecutar una aplicación o programa 
informático. 
2.3.11. Sociedad.  
“Es un grupo de individuos marcados por una cultura en común, un 
cierto folclore y criterios compartidos que condicionan sus costumbres y 
estilo de vida y que se relacionan entre sí en el marco de una 
comunidad. Aunque las sociedades más desarrolladas son las humanas 
(de cuyo estudio se encargan las ciencias sociales como la sociología y 
la antropología), también existen las sociedades animales” (Pérez & 
Merino, 2012). 
2.3.12. Sesión de aprendizaje.  
“Son secuencias pedagógicas a modo de ejemplos para potenciar el 
trabajo docente. Son consideradas herramientas curriculares, dado que 
en las unidades se expresan los aprendizajes esperados y el total de 
secuencias sugeridas para lograrlos durante el año escolar, así como los 
momentos sugeridos para el desarrollo de cada sesión” (MINEDU, 
2016).  
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2.3.13. Software.  
“En computación, el software en sentido estricto es todo 
programa o aplicación programado para realizar tareas 
específicas. El término software fue usado por primera vez por 
John W. Tukey en 1957. 
 Algunos autores prefieren ampliar la definición de software 
e incluir también en la definición todo lo que es producido en el 
desarrollo del mismo. La palabra software es un contraste de 
hardware; el software se ejecuta dentro del hardware” (Alegsa, 
1998). 
2.3.14. Tecnología.  
“Es un concepto amplio que abarca un conjunto de técnicas, 
conocimientos y procesos, que sirven para el diseño y construcción de 
objetos para satisfacer necesidades humanas” (Alegsa, 1998). 
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2.4. HIPÓTESIS 
2.4.1. Hipótesis general: 
La utilización del software educativo desarrolla significativamente 
las competencias del área de ciencia, tecnología y ambiente en 
estudiantes del segundo grado de colegios técnicos de Juliaca 
año 2013. 
2.4.2. Hipótesis específicas: 
- La aplicación del software educativo incide significativamente 
en el desarrollo de la capacidad de indagación, mediante 
métodos científicos, en estudiantes del segundo grado de 
secundaria de colegios técnicos de Juliaca año 2013? 
- La aplicación del software educativo incide significativamente 
en el desarrollo de la capacidad de explicar el mundo físico 
basado en conocimientos científicos en estudiantes del 
segundo grado de secundaria de colegios técnicos de Juliaca 
año 2013? 
- La aplicación del software educativo incide significativamente 
en el desarrollo de la capacidad de resolver problemas de su 
entorno, diseñando y produciendo prototipos en estudiantes del 
segundo grado de secundaria de colegios técnicos de Juliaca 
año 2013? 
- La aplicación del software educativo incide significativamente 
en el desarrollo de la capacidad, construye una posición crítica 
sobre la ciencia y la tecnología en la sociedad en estudiantes 
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del segundo grado de secundaria de colegios técnicos de 
Juliaca año 2013? 
2.5. VARIABLES E INDICADORES 
Variable 1 
Software educativo. 
Variable 2 
Competencias del área Ciencia, Tecnología y Ambiente. 
2.6. OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES 
VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTOS 
 
VARIABLE 1: 
 
 
SOFTWARE 
EDUCATIVO 
 
1.1. Aplicación. 
El alumno manipula con habilidad y 
destreza el  Software educativo. 
 
Desarrollo de actividades del 
Software educativo. 
 
Los contenidos digitales propician 
el cambio de actitud frente a las 
competencias.  
 
 Inadecuado 
 Parcialmente 
adecuado. 
 Adecuado  
 Totalmente 
adecuado 
 
VARIABLE 2: 
 
Capacidades del 
área Ciencia 
Tecnología y 
ambiente. 
2.1. Capacidades del área 
de CTA. 
 
2.1.1. Indaga, mediante 
métodos científicos, 
situaciones que 
pueden ser 
investigadas por la 
ciencia. 
 
2.1.2. Explica el mundo 
físico, basado en 
conocimientos 
científicos. 
 
2.1.3. Diseña y produce 
prototipos para 
resolver problemas 
de su entorno. 
 
 
2.1.4. Construye una 
posición crítica sobre 
la ciencia y la 
tecnología en la 
sociedad. 
 
 Problematiza situaciones. 
 Diseña estrategias para la 
indagación. 
 Genera y registra datos e 
información. 
 Analiza datos o información. 
 Evalúa y comunica. 
 
 
 Comprende y aplica 
conocimientos científicos. 
 Argumenta científicamente. 
 
 Plantea problemas y selecciona 
alternativas de solución. 
 Diseña alternativas de solución. 
 Implementa y valida solución. 
 Evalúa y comunica la eficiencia, 
de su prototipo. 
 
 Evalúa las implicancias del 
saber y del quehacer científico y 
tecnológico 
 Toma una posición crítica frente 
a situaciones socio científicas. 
Lista de cotejo. 
45 
 
 
 
 
 
CAPÍTULO III 
METODOLOGÍA DE INVESTIGACIÓN 
3.1. MÉTODO DE INVESTIGACIÓN 
Para realizar la presente investigación, tomando en cuenta los hechos y 
relaciones establecidos con las variables, y para obtener resultados 
exactos y derivar como nuevos conocimientos se ha optado por la 
investigación cuantitativa. 
Se ha utilizado el método científico puesto que la investigación está 
basado en la recolección y el análisis de datos con aplicaciones 
estadísticas; para finalmente contestar las preguntas de investigación y 
comprobar las hipótesis planteadas en esta tesis. 
3.2. DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN 
El diseño de la investigación entendida como el conjunto de estrategias 
procedimentales y metodológicas definidas y elaboradas previamente 
para desarrollar el proceso investigativo, guiando los propósitos y 
contrastarlas a través de la prueba de hipótesis, para el presente estudio 
es de carácter cuasi experimental, porque se ha utilizado dos grupos 
como muestra denominados grupo experimental donde se aplica el 
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tratamiento, y otro grupo control que no se aplica el tratamiento y no se 
ejerce control sobre las variable. 
3.2.1. Diseño específico 
“Para la adecuada ejecución y logro óptimo de los objetivos 
trazados se adopta el diseño cuasi experimental” (Charaja, 2009).  
P1 Gc      P2 
P1 Ge     (x)                              P2 
Donde: 
P  = Prueba      
Gc = Grupo de control    
Ge = Grupo experimental   
(X) = Experimento 
 
3.3. POBLACIÓN Y MUESTRA 
En la presente investigación se ha determinado como población a los 
estudiantes del segundo grado de educación secundaria de las 
instituciones educativas públicas con variante técnica de menores de la 
ciudad de Juliaca año 2013 y localizados de la siguiente forma: 
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INSTITUCIONES SECUNDARIAS DE LA CIUDAD DE JULIACA 
INSTITUCIONES CENTRO POBLADO DIRECCIÓN 
IES. PERÚ BIRF Urb. San José Av. Independencia N° 266 
IES. POLITÉCNICO Urb. Santa María Av. Circunvalación N° 229 
IES. COMERCIO 32 Urb. Cincuentenario  Jr. Acomarca N° 187 
IES. AGROPECUARIO 91 Urb. Taparachi  Av. Mauel N. Butrino s/n. 
IES. SIMÓN BOLÍVAR Urb. Cincuentenario  Jr. Acomarca N° 187 
IES. INDUSTRIAL 45 Urb. San Apolinar Jr. San Apolinar 
FUENTE: Elaboración propia 2013. 
 
3.3.1. Población  
CUADRO Nº 1 
Estudiantes del segundo grado seleccionados  
INSTITUCION EDUCATIVA 
Estudiantes del segundo grado de 
Juliaca 
IES PERÚ BIRF 406 
IES. POLITÉCNICO 518 
IES. COMERCIO 32 474 
IES. AGROPECUARIO 91 142 
IES. SIMÓN BOLÍVAR 272 
IES. INDUSTRIAL 45 159 
TOTAL 1971 
 
FUENTE: Información Estadística 2012 Unidad de Gestión Educativa Local SAN ROMÁN 
 
 
3.3.2. Selección de la muestra. 
Se ha elegido como muestra a la totalidad de Instituciones educativas 
secundario de variante técnica, de su población estratificada en 322 
estudiantes del nivel de Educación Técnica Secundaria. 
Tamaño de Muestra   
Siendo que: 
p = Probabilidad de éxito 50% 
q = Probabilidad de fracaso 50 % 
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Z = 1.96 Abscisa de la función estándar 
N = Tamaño de la población   1971 
E = Error permisible 5%  = 0.05% 
 (1.96)2 * N * p * q 
    n=     
 E2(N-1) + (1.96)2 *  p * q 
 
   (1.96)2 * 1971 * 0.5 * 0.5 
    n =     
       0.052(1970) + (1.96)2 *  0,50 *0, 50 
 
    n = 322 
AFIJACIÓN PROPORCIONAL AL TAMAÑO DEL ESTRATO 
      Nh * n 
nh   =  
                            N         
 
            406 * 322 
n1   =    = 66.33 
                 1971  
 
               
             518 * 322 
n2   =    = 84.62 
                 1971 
 
              474 * 322 
n3   =    = 77.44 
                1971 
 
             142 * 322 
n4   =    = 23.20 
                  1971 
 
               272 * 322 
n5   =    = 44.44 
                  1971 
  
              159 * 322 
n6  =    = 25.98 
                 1971 
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CUADRO Nº 2 
AFIJACIÓN PROPORCIONAL AL TAMAÑO DEL ESTRATO 
 
INSTITUCION EDUCATIVA P K G.E. G.C. 
I.E.S. PERÚ BIRF 406 0.1625 66 66 
I.E.S. POLITÉCNICO 518 0.1641 85 85 
I.E.S. COMERCIO 32 474 0.1624 77 77 
I.E.S. AGROPECUARIO 91 142 0.1620 23 23 
I.E.S. SIMÓN BOLÍVAR 272 0.1618 44 44 
I.E.S. INDUSTRIAL 45 159 0.1635 26 26 
TOTAL 1971 0.1633 322 322 
       Fuente: elaboración propia 
 
3.4. TÉCNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCIÓN DE 
DATOS 
 
a) Técnicas de recolección de datos 
La observación:  
Nos ha permitido observar el desarrollo adecuado y 
desenvolvimiento de los estudiantes durante la ejecución del 
software educativo permitiéndonos recoger datos por medio de la 
lista de cotejo. 
Instrumento 
Utilizando la lista de cotejo nos ha permitido recopilar datos a cerca 
del desarrollo de las competencias del área de ciencia, tecnología y 
ambiente aplicados a los estudiantes del segundo grado de 
secundaria de colegios técnicos de la ciudad de Juliaca, de acuerdo 
a los indicadores de la operacionalización de las variables. 
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Luna (2007) sostiene que la lista de cotejo es: 
Un listado de aspectos a evaluar (contenidos, capacidades, 
habilidades, conductas, etc.), al lado de los cuales se puede 
calificar (“O” visto bueno, o por ejemplo, una "X" si la conducta no 
es lograda) un puntaje, una nota o un concepto. 
Es entendido básicamente como un instrumento de verificación. 
Es decir, actúa como un mecanismo de revisión durante el 
proceso de enseñanza-aprendizaje de ciertos indicadores 
prefijados y la revisión de su logro o de la ausencia del mismo. 
Puede evaluar cualitativa o cuantitativamente, dependiendo del 
enfoque que se le quiera asignar. O bien, puede evaluar con 
mayor o menor grado de precisión o de profundidad. También es 
un instrumento que permite intervenir durante el proceso de 
enseñanza-aprendizaje, ya que puede graficar estados de avance 
o tareas pendientes. Por ello, las listas de cotejo poseen un 
amplio rango de aplicaciones, y pueden ser fácilmente adaptadas 
a la situación requerida. 
b) Plan de recolección de datos 
 Para desarrollar nuestra investigación se ha realizado los siguientes 
procedimientos: 
- Se redactó una solicitud múltiple para los directores de las 
instituciones educativas de la muestra y en coordinación con el 
docente del área de ciencia, tecnología y ambiente para aplicar el 
software educativo con los estudiantes. 
- Como segundo paso se ha ejecutado las pruebas de entrada al grupo 
experimental y al grupo control para obtener información del estado 
actual de los estudiantes en cuanto a sus capacidades. 
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- Aplicación de la sesión virtual con el software educativo a los grupos 
experimentales de las instituciones educativas seleccionadas. 
- Finalmente se aplicó la prueba de salida a ambos grupos para 
determinar el grado de desarrollo de capacidades de los estudiantes. 
- Continuando con el procesamiento de los datos recopilados para el 
análisis del investigador y su posterior interpretación.  
c) Técnicas de procesamiento de datos. 
Terminado la recopilación de datos se ha utilizado una base de 
datos para procesarlos en forma ordenada, para ello se ha utilizado el 
paquete estadístico SPSS en su última versión, en el programa Excel y 
una computadora personal que nos ha facilitado obtener resultados 
inmediatos, elaborando de esta manera los cuadros estadísticos y sus 
gráficos. Los análisis que se realizaron fueron: Calcular las frecuencias, 
calcular sus porcentajes y determinar las conclusiones. 
Para probar la validez de la hipótesis general se aplico la prueba de 
asociación  JI cuadrado entre cada una de las dimensiones del software 
educativo y las competencias del área de ciencia, tecnología y ambiente. 
Para las hipótesis específicas formuladas se utilizó el análisis de 
correspondencia simple entre el software educativo y las competencias 
de área de ciencia, tecnología y ambiente. 
Procesamiento de datos 
- Se ha utilizado la estadística descriptiva para describir nuestros 
resultados. 
- Se ha calculado las medidas de dispersión o variación. 
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- Se ha formulado los resultados con la descripción de los mismos. 
- Se redacta las conclusiones. 
Representación gráfica 
- Utilizando las tablas de doble entrada sobre los resultados. 
Graficando con los histogramas con barras simples. 
Instrumentos.- Lista de cotejo, dirigido a los estudiantes que forman la 
muestra de nuestra investigación referente al desarrollo de las 
competencias del área de Ciencia, Tecnología y Ambiente.  
3.5. DISEÑO DE CONTRASTACIÓN DE HIPÓTESIS 
Para contrastar las hipótesis planteadas en la presente investigación se 
ha utilizado dos tratamientos que son: la Teoría de las Grandes 
muestras, cuando el número de datos es mayor a 30,  se utiliza la 
distribución Z. o JI CUADRADO; por otra parte la Teoría de las 
Pequeñas Muestras y es cuando el número de datos es menor a 30 
datos, por lo que se utiliza la distribución t. En ambas teorías el nivel de 
significancia es del 5 %, siendo así que los resultados son similares. 
a) Planteamiento de las hipótesis: 
H0: La aplicación del Software Educativo No desarrolla 
significativamente las competencias del área de ciencia, Tecnología 
y Ambiente en estudiantes del Segundo grado de colegios técnicos 
de  Juliaca en el año 2013.  
Son iguales. 
P1 = P2 = P 3 = ...  = Pn 
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H1: La aplicación del Software Educativo Si desarrolla 
significativamente las competencias del área de ciencia, Tecnología 
y Ambiente en estudiantes del Segundo grado de colegios técnicos 
de  Juliaca en el año 2013.  
Son diferentes.  
P1   P2   P 3    ...    Pn 
b) La prueba es bilateral y de dos colas. 
c) Nivel de significancia: 
  = 0,05  (5%) 
d) Prueba estadística: 
 Para la presente investigación se utilizó el estadístico JI cuadrado. 
1º Agrupación de datos: 
n1 = 71  n2 = 71 
1x = 11,83  2x = 27 
S1 = 6,676  S2 = 13,653 
Hipótesis a probar: 21    
 
2º Definición de hipótesis 
Ho: 21    
H1: 21    
 
3º Nivel de significancia: 
  = 0,05  (5%) 
Valor critico Tt = 1,9944 
 
 
e) Calculo estadístico de la prueba 
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f) Definir la regla de decisión: 
 De la tabla de valores T críticos acumulados para una cola: 
T0,05;70 = - 1,6669 
Tc =  – 8 47486  
 Si Tc es mayor que – 1,6669, entonces se aceptará la hipótesis nula. 
g) Decisión. 
 Como Tc < - 1,6669; entonces se rechaza la hipótesis nula. 
 Como Tc cae en la zona de rechazo, entonces se rechaza la Ho 
La aplicación del Software Educativo Si desarrolla significativamente las 
competencias del área de ciencia, Tecnología y Ambiente en estudiantes 
del segundo grado de colegios técnicos de  Juliaca en el año 2013. 
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CAPÍTULO IV 
RESULTADOS Y DISCUSIÓN 
4.1. PRESENTACIÓN DE RESULTADOS 
El presente trabajo se ha realizado con la finalidad de saber el grado de 
influencia que tiene el software educativo en el desarrollo de las 
capacidades del área de ciencia, tecnología y ambiente en estudiantes 
del segundo grado de educación técnica de la ciudad de Juliaca, para lo 
cual se ha planteado realizar una evaluación de entrada a los grupo 
experimental y control; obteniendo como resultados que el mayor 
porcentaje de estudiantes tienen una calificación entre 00 y 10 como 
también entre 10 y 13. Luego se ha desarrollado una sesión de 
aprendizaje utilizando el software educativo de nuestra investigación, al 
grupo experimental, y el grupo control desarrollamos sesiones sin aplicar 
el software educativo cuyos resultados fueron notorios ya que el grupo 
de estudiantes del experimento elevaron sus calificaciones entre 14 y 17 
como también  entre 18 y 20, llegando a la conclusión que el software 
educativo influye en el desarrollo en las capacidades de los estudiantes 
del segundo grado de educación secundaria de los colegios técnicos de 
la ciudad de Juliaca. 
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RESULTADOS DE LA PRUEBA DE ENTRADA DEL GRUPO 
EXPERIMENTAL 
 
Tabla 01. Puntajes según la escala de calificación como resultado de la 
evaluación del grupo experimental en la prueba de entrada sobre las 
capacidades del área de ciencia, tecnología y ambiente. 
 
Escala de 
calificación 
CAPACIDADES 
Indagación 
mediante método 
científico. 
Explica el mundo 
físico. 
Resuelve 
problemas de su 
entorno. 
Construye posición 
crítica sobre la 
ciencia. 
F % f % f % f % 
Logro destacado  18 – 20  0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 
Logro previsto      14 – 17 10 3.1 22 6.8 18 5.6 9 2.8 
En proceso           11 – 13 210 65.2 202 62.7 215 66.8 219 68.0 
En inicio                00 – 10 102 31.7 98 30.4 89 27.6 94 29.2 
TOTAL 322 100.0 322 100.0 322 100.0 322 100.0 
Fuente: Elaboración propia. 
 
 
Gráfico Nº 01.- Resultado  de la evaluación de los estudiantes del grupo 
experimental en la prueba de inicio sobre las capacidades de Ciencia, 
Tecnología y Ambiente. 
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Fuente: Elaboración propia 
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INTERPRETACIÓN Y ANÁLISIS. 
Se puede apreciar que en la evaluación de entrada o diagnostico un alto 
porcentaje de estudiantes, más de 60%, han obtenido calificaciones 
entre 11 y 13, quiere decir que el desarrollo de sus capacidades se 
encuentra en proceso y el 0% de estudiantes no tienen desarrollo de 
capacidades en el nivel destacado, es decir calificaciones entre 18 y 20. 
 
RESULTADOS OBTENIDOS EN LA PRUEBA DE ENTRADA DEL 
GRUPO DE CONTROL. 
 
Tabla Nº 02.- Resultado tabulados de la evaluación de estudiantes del 
grupo de control en la prueba de entrada acerca de las capacidades del 
área Ciencia, Tecnología y Ambiente. 
 
Escala de 
calificación 
CAPACIDADES 
Indagación mediante 
método científico. 
Explica el mundo 
físico. 
Resuelve problemas 
de su entorno. 
Construye posición 
crítica sobre la 
ciencia. 
f % f % f % f % 
Logro destacado  18 – 20  0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 
Logro previsto      14 – 17 10 3.1 9 2.8 8 2.5 14 4.3 
En proceso           11 – 13 200 62.1 202 62.7 221 68.6 214 66.5 
En inicio                00 – 10 112 34.8 111 34.5 93 28.9 94 29.2 
TOTAL 322 100.0 322 100.0 322 100.0 322 100.0 
Fuente: elaboración propia. 
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Gráfico Nº 02.- Resultado de los puntajes obtenidos de la prueba de 
entrada en los estudiantes del grupo control sobre las capacidades de 
Ciencia, Tecnología y Ambiente. 
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 Fuente: elaboración propia. 
 
 
INTERPRETACIÓN Y ANÁLISIS 
En el presente grafico se puede observar que un alto porcentaje entre 
62.1% a 68.6% de estudiantes tienen calificación en proceso, quiere 
decir, calificaciones entre 11 y 13. En segundo lugar un promedio de 
28.9% y 34.8% de estudiantes muestran calificaciones de 00 a 10, y un 
mínimo porcentaje, 2.8% a 4.3%, están con logro previsto o destacado, 
es decir calificación entre 14 y 17. 
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COMPARACIÓN DE RESULTADOS OBTENIDOS POR LOS GRUPOS 
EXPERIMENTAL Y CONTROL EN LA PRUEBA DE ENTRADA 
Tabla Nº 03.- Resultados de los dos grupos evaluados en la prueba de 
entrada sobre las capacidades de Ciencia, Tecnología y Ambiente. 
PUNTAJES 
ALUMNOS 
GRUPO 
CONTROL 
GRUPO 
EXPERIMENTAL 
f % f % 
Logro destacado  18 – 20  0 0.0 0 0.0 
Logro previsto      14 – 17 10 3.2 15 4.6 
En proceso           11 – 13 209 65.0 212 65.7 
En inicio                00 – 10 103 31.8 96 29.7 
TOTAL 322 100.0 322 100.0 
Fuente: elaboración propia. 
 
Gráfico Nº 03.- Comparación de resultados de la evaluación de los 
estudiantes en los grupos experimental y control en la prueba de entrada 
sobre las capacidades de Ciencia, Tecnología y Ambiente. 
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 Fuente: elaboración propia. 
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INTERPRETACIÓN Y ANÁLISIS. 
En el grafico podemos observar que ambos grupos, tanto grupo control y 
experimental tienen similares resultados, donde la calificación de 11 a 13 
constituye un 65.0% y 65.7% de estudiantes; Entre 29.7% y 31.8% 
tienen una calificación de 00 a 10, es decir, se encuentran en inicio del 
aprendizaje; y 3.2%, 4.6% de estudiantes tienen calificación 14 a 17 
encontrándose en el nivel de logro previsto; y el 0% están en el grupo 
logro satisfactorio, es decir no hay estudiantes con logro satisfactorio. 
 
RESULTADOS DE LA PRUEBA DE SALIDA DEL GRUPO 
EXPERIMENTAL 
Tabla N° 04.- Frecuencia de resultados de la evaluación de capacidades 
del área de ciencia, tecnología y ambiente, evaluación de salida tomado 
a estudiantes del grupo experimental. 
 
Escala de 
calificación 
CAPACIDADES 
Indagación 
mediante método 
científico. 
Explica el mundo 
físico. 
Resuelve 
problemas de su 
entorno. 
Construye posición 
crítica sobre la 
ciencia. 
f % f % f % f % 
Logro destacado  18 – 20  75 23.3 84 26.1 90 28.0 72 22.4 
Logro previsto      14 – 17 176 54.7 181 56.2 171 53.1 174 54.0 
En proceso           11 – 13 52 16.1 42 13.0 41 12.7 58 18.0 
En inicio                00 – 10 19 5.9 15 4.7 20 6.2 18 5.6 
TOTAL 322 100.0 322 100.0 322 100.0 322 100.0 
 
Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico Nº 04.- Comparación de los puntajes obtenido al grupo 
experimental después de tomar la prueba de salida sobre las 
capacidades de Ciencia, Tecnología y Ambiente. 
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Fuente: Elaboración propia. 
 
INTERPRETACIÓN Y ANÁLISIS 
En el presente grafico se puede apreciar que entre 53.1% a 56.2% de 
estudiantes tienen calificación 14 a 17, quiere decir, está en logro 
previsto; y 22.4% a 28% han logrado calificación Logro destacado, es 
decir tienen entre 18 y 20, reduciendo las calificaciones de proceso en 
6.1% a 18%; la calificación de inicio esta entre 4.7% y 6.2% es decir 
tienen de 00 a 10 de calificación. 
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Tabla N° 05.- Tabla de frecuencia de resultados del grupo control en la 
prueba de salida sobre las capacidades del área de ciencia, tecnología y 
ambiente. 
Escala de 
calificación 
CAPACIDADES 
Indagación 
mediante método 
científico. 
Explica el mundo 
físico. 
Resuelve 
problemas de su 
entorno. 
Construye posición 
crítica sobre la 
ciencia. 
F % f % f % f % 
Logro destacado  18 – 20  1 0.3 2 0.6 4 1.2 1 0.3 
Logro previsto      14 – 17 20 6.2 12 3.7 14 4.3 18 5.6 
En proceso           11 – 13 198 61.5 210 65.2 218 67.7 213 66.1 
En inicio                00 – 10 103 32.0 98 30.4 86 26.7 90 28.0 
TOTAL 322 100.0 322 100.0 322 100.0 322 100.0 
Fuente: elaboración propia. 
 
 
Gráfico Nº 05.- Representación grafica de resultados del grupo 
experimental en la prueba de salida sobre las capacidades de Ciencia, 
Tecnología y Ambiente. 
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método científico.
Explica el mundo
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Construye posición
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Destacado 18 – 20 
Previsto     14 – 17
Proceso    11 – 13
Inicio        00 – 10
 
Fuente: Elaboración propia. 
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INTERPRETACIÓN Y ANÁLISIS 
En el presente grafico se puede apreciar que entre 61.5% hasta 67.7% 
de estudiantes tienen calificación 11 a 13, quiere decir, está en proceso 
de aprendizaje; y 26.7% a 32% tienen calificación de 00 a 10 puntos, es 
decir están en inicio; de 0.3% a 1.2% tienen calificación de 18 a 20 es 
decir Logro destacado,  
 
COMPARACIÓN DE RESULTADOS OBTENIDOS POR LOS GRUPOS 
EXPERIMENTAL Y CONTROL EN LA PRUEBA DE SALIDA 
Tabla Nº 06.- Tabla de frecuencia de los promedios generales del grupo 
experimental y grupo control en la prueba de salida sobre las 
capacidades de Ciencia, Tecnología y Ambiente. 
 
PUNTAJES 
ALUMNOS 
GRUPO 
CONTROL 
GRUPO 
EXPERIMENTAL 
f % f % 
Logro destacado  18 – 20  2 0.6 80 24.9 
Logro previsto      14 – 17 16 5.0 176 54.5 
En proceso           11 – 13 210 65.1 48 15.0 
En inicio                00 – 10 94 29.3 18 5.6 
TOTAL 322 100.0 322 100.0 
 
Fuente: elaboración propia. 
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Gráfico Nº 06.- Representación gráfica de los promedios del grupo 
experimental y control en la prueba de salida sobre las capacidades de 
Ciencia, Tecnología y Ambiente. 
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Fuente: elaboración propia. 
 
INTERPRETACIÓN Y ANÁLISIS 
En el grafico podemos encontrar que en el promedio calificado de 
capacidades, el grupo control tiene 29.3% una calificación entre 00 a 10 
que es en inicio de aprendizaje; y 65.1% tiene calificación entre 11 y 13, 
es decir, está en proceso de aprendizaje; el 5% tiene calificación entre 
14 y 17 que es logro previsto; y 0.6% de estudiantes tienen una 
calificación entre 18 y 20 que corresponde al logro destacado. 
 En el grupo experimental podemos apreciar los siguientes 
resultados: un 5.6% de estudiantes tienen calificación entre 00 a 10 
reducido en comparación al grupo control; 15% de estudiantes tienen 
calificación entre 11 y 13; y 54.5% tienen una calificación de 14 a 17 es 
decir tiene logro previsto, siendo estos elevados en comparación con el 
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grupo control; 24.9% de estudiantes tiene una calificación de 18 a 20 lo 
que determina que la aplicación del software educativo ha sido muy 
eficiente para desarrollar las capacidades del estudiante en el área de 
ciencia, tecnología y ambiente- 
 
 
 
 CONCLUSIONES 
PRIMERA.- El software educativo, como estrategia, determina positivamente 
en el desarrollo de la capacidad de indagación mediante métodos 
científicos,  pues con el software educativo los estudiantes 
problematizan situaciones, diseñan estrategias para hacer una 
indagación con registro de datos e información; analizan, evalúan 
y comunican lo investigado. 
SEGUNDA.- El software educativo como estrategia influye positivamente para 
comprender y explicar el mundo físico basado en conocimientos 
científicos, puesto que los estudiantes comprenden mejor sobre 
materia y energía, los mecanismos de los seres vivos y la 
biodiversidad de la tierra; el desarrollo de la argumentación es 
elevado durante una sesión. 
TERCERA.- La utilización del software educativo desarrolla positivamente la 
capacidad de resolver problemas del entorno, puesto que los 
estudiantes plantean problemas con facilidad, diseñan alternativas 
de solución como también evalúa y comunica con eficiencia los 
prototipos; haciendo conjeturas sobre observaciones, representa 
gráficamente su alternativa de solución, describe el 
funcionamiento de su prototipo, selecciona y manipula 
herramientas por su funcionamiento y sus limitaciones. 
CUARTA.- La utilización del software educativo desarrolla positivamente la 
capacidad para construir una posición crítica sobre ciencia y la 
 tecnología en la sociedad, puesto que los estudiantes explican los 
pro y contra de cuestiones socio científicas, explican el quehacer 
tecnológico progresa con el paso del tiempo, presenta posiciones 
para defender su posición frente a situaciones de controversia 
teniendo en cuenta sus efectos en la sociedad y el ambiente. 
 SUGERENCIAS 
PRIMERA.- Al integrar el software educativo en el área de Ciencia, Tecnología 
y Ambiente; se debe desarrollar jornadas masivas a los docentes 
para que puedan dosificar en el aspecto de indagación mediante 
métodos científicos, como también sugerir a los docentes que 
utilicen con prioridad los software educativo del área ya que los 
estudiantes elevan su interés por la indagación y registro de datos 
de información para luego analizar y evaluar lo investigado. 
SEGUNDA.- Se recomienda que los docentes del área de ciencia, tecnología y 
ambiente utilicen el software educativo adecuado para elevar el 
desarrollo de la competencia de comprender y explicar el mundo 
físico basado en conocimientos científicos, ya que los estudiantes 
con el software tienen más motivación, y desarrollan en forma 
atenta la comprensión de materia y energía, los mecanismos de 
los seres vivos y la biodiversidad de la tierra, elevando de esta 
manera los conocimientos científicos. 
TERCERA.- Se sugiere  que los docentes del área de ciencia tecnología y 
ambiente que contextualicen los contenidos y problemas 
utilizando imágenes y videos en el software educativo para 
desarrollar la capacidad de resolver problemas del entorno, 
puesto que los estudiantes plantean problemas con facilidad, 
diseñan alternativas de solución haciendo conjeturas sobre 
 observaciones, representando gráficamente una alternativa de 
solución, y describiendo el funcionamiento de su prototipo. 
CUARTA.-  Se sugiere diversificar lecturas y temas virtuales, antes de elaborar 
el software educativo, sobre ciencia y tecnología en la sociedad, 
para que los estudiantes puedan explicar los pro y contra de 
cuestiones socio científicas; explicar el quehacer tecnológico 
progresa con el paso del tiempo; presentar posiciones para 
defender su posición frente a situaciones de controversia teniendo 
en cuenta sus efectos en la sociedad y el ambiente. 
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 ANEXO N° 01 
 
MATRIZ DE CONSISTENCIA 
 
PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA 
PROBLEMA GENERAL 
¿En qué medida, la 
aplicación del Software 
Educativo, desarrolla las 
competencias del área de 
Ciencia Tecnología y 
Ambiente; en estudiantes 
del Segundo grado de 
colegios técnicos  de  
Juliaca año 2013? 
OBJETIVO GENERAL: 
Determinar el nivel de 
desarrollo de las 
competencias del área 
de Ciencia, Tecnología 
y Ambiente al utilizar el 
software educativo en 
estudiantes del 
Segundo grado de 
colegios técnicos de  
Juliaca año 2013 
HIPÓTESIS GENERAL: 
La utilización del software 
educativo desarrolla 
significativamente las 
competencias del área de 
ciencia, Tecnología y 
Ambiente en estudiantes del 
Segundo grado de colegios 
técnicos de  Juliaca año 
2013 
VARIABLE 
INDEPENDIENTE: 
 
Software 
Educativo 
 
 
 
TIPO 
    Básica 
 
NIVEL 
   EXPLICATIVO 
 
DISEÑO 
    EXPLICATIVO CAUSAL 
 
MÉTODO 
CIENTIFICO 
 
POBLACIÓN 
Constituida por estudiantes 
del segundo grado de 
Colegios Técnicos de 
Juliaca. Año 2013 
 
Docentes del área Ciencia, 
Tecnología y ambiente. 
 
MUESTRA 
Estudiantes de 06 
instituciones educativa 
técnicas, es decir el 16% de 
la población total de 
estudiantes.  
 
TÉCNICAS 
- Observación. 
- Prueba. 
 
INSTRUMENTOS 
- Lista de cotejo. 
PROBLEMAS ESPECIFICOS 
a. ¿En qué medida incide el 
software educativo en el 
desarrollo de la capacidad 
de indagación, mediante 
métodos científicos, en 
estudiantes del segundo 
grado de secundaria de 
colegios técnicos de Juliaca 
año 2013? 
 
b. ¿Cómo incide el software 
educativo para desarrollar la 
capacidad de explicar el 
mundo físico basado en 
conocimientos científicos en 
estudiantes del segundo 
grado de secundaria de 
colegios técnicos de Juliaca 
año 2013? 
 
c. ¿Cómo incide el software 
educativo para desarrollar la 
capacidad de resolver 
problemas de su entorno, 
diseñando y produciendo 
prototipos en estudiantes del 
segundo grado de 
secundaria de colegios 
técnicos de Juliaca año 
2013? 
 
d. ¿En qué medida incide el 
software educativo para 
desarrollar la capacidad, 
construye una posición 
crítica sobre la ciencia y la 
tecnología en la sociedad en 
estudiantes del segundo 
grado de secundaria de 
colegios técnicos de Juliaca 
año 2013? 
OBJETIVOS ESPECÍFICOS: 
a. Determinar el grado de 
incidencia del software 
educativo en el desarrollo 
de la capacidad de 
indagación, mediante 
métodos científicos, en 
estudiantes del segundo 
grado de secundaria de 
colegios técnicos de 
Juliaca año 2013? 
 
b. Precisar el grado de 
incidencia del software 
educativo en el desarrollo 
de la capacidad de 
explicar el mundo físico 
basado en conocimientos 
científicos en estudiantes 
del segundo grado de 
secundaria de colegios 
técnicos de Juliaca año 
2013? 
 
c. Determinar el grado de 
incidencia del software 
educativo en el desarrollo 
de la capacidad de 
resolver problemas de su 
entorno, diseñando y 
produciendo prototipos 
en estudiantes del 
segundo grado de 
secundaria de colegios 
técnicos de Juliaca año 
2013? 
 
d. Determinar la incidencia 
del sofwarre educativo 
para el desarrollo de la 
capacidad, construye una 
posición crítica sobre la 
ciencia y la tecnología en 
la sociedad en 
estudiantes del segundo 
grado de secundaria de 
colegios técnicos de 
Juliaca año 2013? 
HIPOTESIS ESPECIFICAS 
a. La aplicación del software 
educativo incide 
significativamente en el 
desarrollo de la capacidad de 
indagación, mediante métodos 
científicos, en estudiantes del 
segundo grado de secundaria 
de colegios técnicos de 
Juliaca año 2013? 
 
b. La aplicación del software 
educativo incide 
significativamente en el 
desarrollo de la capacidad de 
explicar el mundo físico 
basado en conocimientos 
científicos en estudiantes del 
segundo grado de secundaria 
de colegios técnicos de 
Juliaca año 2013? 
 
c. La aplicación del software 
educativo incide 
significativamente en el 
desarrollo de la capacidad de 
resolver problemas de su 
entorno, diseñando y 
produciendo prototipos en 
estudiantes del segundo grado 
de secundaria de colegios 
técnicos de Juliaca año 2013? 
 
d. La aplicación del software 
educativo incide 
significativamente en el 
desarrollo de la capacidad, 
construye una posición crítica 
sobre la ciencia y la tecnología 
en la sociedad en estudiantes 
del segundo grado de 
secundaria de colegios 
técnicos de Juliaca año 2013? 
 
 
VARIABLE 
DEPENDIENTE: 
 
Competencias del 
área Ciencia, 
Tecnología y 
Ambiente. 
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 ANEXO N° 2 
 
VARIABLE DEPENDIENTE 
  
LISTA DE COTEJO APLICADO EN LAS SESIÓN DE APRENDIZAJE DE 
CIENCIA, TECNOLOGÍA Y AMBIENTE 
Nombre: ______________________________________________________  
Institución Educativa ____________________________________________  
Fecha: _______________________________________________________  
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N APELLIDOS Y NOMBRES 
1 ANDRADE HANCCO YENY ROXANA              
2 ARAPA TURPO RUTH TERESA              
3 CALLOAPAZA CALLOAPAZA YELTSIN ABAT              
4 CHICCHIAPAZA LUNA YOVANA              
5 CHINO CCAHUANA NELIDA RAQUEL              
6 CONDORI FONSECA FREDY              
7 CONDORI IQUISE CHRISTIAN FRANK              
8 CUTIPA ROJAS ELIZABETH NELY              
9 DE LA CRUZ BELLIDO MARISOL YESICA              
10 DE LA CRUZ GOMEZ ISMAEL              
11 GOMEZ QUISPE NATALY VILMA              
12 HUANCAPAZA SORTIJA WILMERTH JAVIER              
13 JACHO BELLIDO CRISTIAN              
14 JIHUALLANCCA MAMANI WILIAN ADEL              
15 LARICO ASTULLE SARAI              
16 LAURA SUCARI LUIS RAFAEL              
17 MAMANI APAZA MARY LUZ              
18 MAMANI ARAPA HECTOR MARCELINO              
19 MAMANI CCALLO DELMAYDA DEL PILAR              
20 MAMANI CONDORI JOSE LUIS              
21 MAMANI LEONARDO MARICRUZ JANET              
22 MAMANI MAMANI DENIS VIKY              
 23 MAMANI RODRIGUEZ JAIR RONY              
24 MANGO HANCCO EVELYN MARIBEL              
25 MESTAS YUCRA JOSE ÁNGEL              
26 NAIRA MAMANI MARY CARMEN              
27 OTAZU VELARDE ROSMERY              
28 PACHECO CONDORI DANY JOEL              
29 QUILLCA MAMANI LIZBETH              
30 QUISPE TURPO JOSE FERNANDO              
31 RAMOS CONDORI KATHY BRIGITH              
32 RIVERA APAZA YANIRA BRENY              
33 ROQUE CCACCA DANITZA LOURDES              
34 TURPO RAMOS LIOVEN SIXTO              
 
 
